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IMPRESO SOLICITUD PARA VERIFICACION DE TiTULOS OFICIALES
1. DATOS DETAUNIVERSIDAD, CENTRO Y TITULO QUE PRESENTA LA SOLICITUD
De confopatidad Meal ecreto 1393/2007, por €l que se establece la ordenacién de las Ensefianzas Universitarias Oficiales

UNIVERSIDAD SOLICITANTE CENTRO CcODIGO
CENTRO

6niver§'\qaﬁ\5an Jorge) ) Escuela Politécnica Superior (HUESCA)  |50011938

NIVEL DENOMINACION CORTA

Grado X Disefio y Desarrollo de Videojuegos

DENOMINACION ESPECIFICA

Graduado o Graduada/é 9’% y Dexgm%llo de Videojuegos por la Universidad San Jorge

RAMA DE CONOCIMIENTO

Ingeni eriaywectura

CONJUNTO CONVENIO

No

HABILITA PARA EL EJERCICIO DE PROFESIONES NORMA HABILITACION

REGULADAS

No \)

NOMBRE Y APELLIDOS CARGO

ANDY TUNNICLIFFE < > RESPONSABLE DE LA UNIDAD TECNICA DE CALIDAD

Tipo Documento NUmer o Documento

Otro | x1313216

NOMBRE Y APELLIDOS CARGO

FERNANDO LOSTAO CRESPO N |RCREATRIOGENERAL

Tipo Documento NUmero Documento

NIF i i 25141908X i i i

NOMBRE Y APELLIDOS CARGO

AMAYA GIL ALBAROVA \uéERRECTgﬁR,?( DE ORBEI(%ON ACADEMICA

Tipo Documento Numer o Documento

NIF 251341387/ /

2. DIRECCION A EFECTOSDE NOTIFICACION | M//// -

A los efectos de la précticade laNOTIFICACION de todos | os procedimientos relativos ala pri licitud, las gomupii caciones se dirigiran aladireccion que figure

en el presente apartado. -

DOMICILIO CODIGO POSTAL MUNICIPIO TELEFONO

AUTOVIA A23 ZARAGOZA - HUESCA, KM.299 |50830 VN anuevade Gallego 9@960100

E-MAIL PROVINCIA FAX

flostao@usj.es Zaragoza 976077584

S
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3. PROTECCION DE DATOS PERSONALES

rectifitaciony cancelacion a\os que serefiere el Titulo |11 delacitada Ley 5-1999, sin perjuicio de lo dispuesto en otra normativa que ampare los derechos como

C@:&O datos de cargtter personal.

El solicitante%ec@wh(s términosde la convocatoriay se compromete a cumplir los requisitos de la misma, consintiendo expresamente la notificacion por
medios teleméticos a los efectos de |o dispuesto en el articulo 59 de la 30/1992, de 26 de noviembre, de Régimen Juridico de las Administraciones Publicas'y del

Procedimiento Administrativo Comun, € su version dada por la Ley 4/1999 de 13 de enero.

En: Zaragoza,a___de de 2011

N Firma: Representante legal de la Universidad

<
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1. DESCRIPCION DEL TiTULO

11. DATOSBAY COS

Identificador : 818697749

NIVEL DENOMINACION ESPECIFICA CONJUNTO | CONVENIO CONV.
ADJUNTO
Gr Graduatio 0,Graduada en Disefio y Desarrollo de No Ver anexos.
Videojuggos por la Universidad San Jorge Apartado 1.
LISTADO DE MENCIONES
No existen datos—"
RAMA ISCED 1 ISCED 2

Ingenieriay Arquitw/

afines

Ingenieriay profesiones

NO HABILITA O ESTA VINCULADO CON PROFESION REGULADA ALGUNA

AGENCIA EVALUADORA

Agencia Nacional de Evaluaci éwe’r a Q’aﬂﬁad\@k{edi tacion (ANECA)

UNIVERSIDAD SOLICITANTE

Universidad San Jorge\/

LISTADO DE UNIVERSIDADES

CODIGO UNIVERSIDAD

073 Universidad San Jorge

LISTADO DE UNIVERSIDADES EXTRANJERAS

CODIGO

UNIVERSIDAD

No existen datos

LISTADO DE INSTITUCIONES PARTICIPANTES

No existen datos

1.2. DISTRIBUCION DE CREDITOSEN EL J#TULO,

CREDITOSTOTALES

CREDITOS DE FORMACION BASICA

CREDITOSEN PRACTICASEXTERNAS

240

60

R

CREDITOSOPTATIVOS

CREDITOS OBLIGATORIOS

CREDITOS TRABAJO FIN GRADO/
MASTER

18 144 12
LISTADO DE MENCIONES
MENCION |CREDITOS OPTATIVOS

No existen datos

1.3. Universidad San Jorge

1.3.1. CENTROSEN LOSQUE SE IMPARTE

[/
</

LISTADO DE CENTROS

CODIGO

CENTRO

50011938

Escuela Politécnica Superior (HUESCQ -

1.3.2.1. Datos asociados a centro

1.3.2. Escuela Palitécnica Superior (HUESCA)

TIPOS DE ENSENANZA QUE SE IMPARTEN EN EL CENTRO

PRESENCIAL

SEMIPRESENCIAL

VIRTUAL

S

No

No

PLAZAS DE NUEVO INGRESO OFERTADAS

PRIMER ANO IMPLANTACION

SEGUNDO ANO IMPLANTACION

TERCER ANO IMPLANTACION

50

50

50 [/

CUARTO ANO IMPLANTACION

TIEMPO COMPLETO
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50 ECTSMATRICULA MiNIMA ECTSMATRICULA MAXIMA
PRIMER ANO 60.0 60.0
RESTO DE ANOS 48.0 72.0

< )\

TIEMPO PARCIAL

] |

ECTSMATRICULA MINIMA

ECTSMATRICULA MAXIMA

PRIMER ANO 30.0 60.0
RESTO DE ANOS 30.0 60.0
NORMAS DE PERMANENCIA

http://www.usj.es/al umrys/fégi/meﬁxieﬁQermanenci a

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES
No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No W\@ No
ITALIANO OTRAS

No No

41104
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2. JUSTIFICACION, ADECUACION DE LA PROPUESTA Y PROCEDIMIENTOS
Ver anexos, apartgeo 2.

3. COMPETENKIAS

3.1 COMPETENCIASBASICASY GENERALES

BASICAS

CB1- e\%ji}%tes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de labase de la
educaciol fag , Wse suele encontrar aun nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
a gunos aspestas quetnplical conoci mientos procedentes de la vanguardia de su campo de estudio

su dreade estudio

CB2 - Que los estudiantes sepandaplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacion de unaforma profesional y posean las
competencias que suelend yi or medio de laelaboracion y defensa de argumentosy la resolucion de problemas dentro de

CB3- Que I;s?u;??s’(mgan la caﬁagiﬁad dereunir einterpretar datos relevantes (normalmente dentro de su &rea de estudio)
ief0s

para emitir j incluyan una reflexWbre temas relevantes de indole social, cientificao ética

CB4 - Que lose&tudiantes puedan tranemitir igf okmacion, ideas, problemasy soluciones a un publico tanto especializado como no
especializado /\

CB5 - Que los estudiantes hayan Ilado aquellashabilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores
con un ato grado de nomj

GENERALES

GO01 - Capacidad para util iii%tegi as dé@@sendi zaje en forma auténoma para su aplicacion en lamejora continua del gercicio
profesional.

G02 - Capacidad pararealizar Q\@sisy lasintesis de problemas propios de su actividad profesional y aplicarlos en entornos
similares.

G03 - Capacidad para conseguir r&u&agos comunes mediante el trabajo en equipo en un contexto de integracion, colaboracion 'y
potenciacion de la discusion critica

G04 - Capacidad para hacer un razonamiento critico de lainformagci6n, datos'y lineas de actuacion y su aplicacion en temas
relevantes de indole socid, cientifico o ético.

GO5 - Habilidad para comunicar en lengua castellana w esg m5§prof$i oﬁ&{e@n formaora y escrita

GO06 - Capacidad para resolver |os problemas o impgevi complgjos'que surgendurante la actividad profesional dentro de
cualquier tipo de organizacion y laadaptacion alas \dadesy ex ias de su eritorno profesional.

GO07 - Capacidad para manejar diferentes model os complgjos de conoci?'qi;hto mediante unyproceso de abstraccion y su aplicacion
a planteamiento y resolucion de problemas. /

G08 - Capacidad para comprender el papel del método ci enth"gckn la gerteracién de/corocimiento y su aplicabilidad a un entorno
profesional. /g‘ar

G09 - Capacidad paratrabajar con respeto a medio ambiente y Ia\sodédad medi7f|t7él uso ader% latecnologiay su

aplicacion en el fomento de una economiay ambiente sostenible.

G10 - Habilidad para dominar |as tecnologias de lainformacion y comunicaci ;ffn )/W Wur)/en ;u/ ambito profesional.

3.2 COMPETENCIASTRANSVERSALES

No existen datos

3.3 COMPETENCIAS ESPECIFICAS

EO1 - Capacidad paralaresolucion de los problemas matematicos que puedan plant Mier' itud plicax los
conocimientos sobre: algebra; geometria; cdlculo diferencial e integral; optimizaciony mé uméricos

E02 - Capacidad para comprender y dominar |os conceptos sobre las leyes generales de |la mecénica clasied, de pos, ondasy
electromagnetismo y su aplicacion paralaresolucion de problemas propios del desarrollo de videoj os/edm

EO3 - Capacidad para desarrollar el uso y la programacion de ordenadores, sistemas operativo@sftﬁ datosy programas
informéticosy su aplicacion en el desarrollo de videojuegos.

E04 - Capacidad para comprender y dominar los conceptos fundamental es de matemética discreta, 16gica, algoritmicay
complejidad computacional, y su aplicacion paralaresolucion de problemas propios de laingenieria.

de programacion més adecuados, aplicando |os conocimientos sobre procedimientos algoritmicos bésicos y usan

EO5 - Capacidad para programar aplicaciones de formarobusta, correcta, y eficiente, eligiendo el paradigmay los |énguaiés
0 l0gtiposy
estructuras de datos mas apropiados.
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E06 - Capacidad de conocer, comprender y evaluar la estructuray arquitectura de los computadores, asi como |os componentes
basicos que IgstoRforman

Eowi ar\asal izar el disefio, andlisis e implementacién de aplicaciones fundamentadas en las caracteristicas de las bases
de datos

E08 A Capacidad paraomprender y analizar las caracteristicas, funcionalidades y estructura de los Sistemas Distribuidos, |as Redes
Corputadores e Interngt y disefiar e implementar aplicaciones basadas en ellas.

E09 - C iﬁad.paréco o dominar las herramientas necesarias parael almacenamiento, procesamiento y acceso alos
Sistemas de tefarmacién, inchyidos los basados en web.

E10 - Capacidad para conocer »\anai%ar las caracteristicas, funcionalidades y estructura de |os sistemas operativos.

E11 - Capacidad para d@h oll Wo\s\en red para multiples jugadores/as.

E12 - Capacidad pgra’compréender y aﬁd&r la estructura, organizacion, funcionamiento e interconexion de los dispositivosy
sistemas en | as ptéataf gerhas de videojuegos.

E13- Capac?c@i/péra conocer, disefiar aluax os principios fundamental es y técnicas de interaccion persona computador que
garanticen la accesibilidad y usabili a/los/éig as, serviciosy aplicaciones informéticas incluyendo videojuegos.

E14 - Capacidad para aplicar 1S princ{pios fund alesy técnicas bésicas de los sistemas inteligentes y su aplicacion préacticaen
diversos entornos

E15 - Capacidad para é;{li c( los pri nch&{oi\(undamen\bql/eé y técnicas basicas de la programacion en tiempo real .

E16 - Capacidad para gestiona y planificax deforma completa proyectos de software y manejar las herramientas adecuadas para
hacerlo en el ambito de los wWdebjuegos.

E17 - Capacidad para comprenter )analizar la estructuray funcionamiento de los principal es sistemas hardware y periféricos en €
ambito de los videojuegos

E18 - Capacidad para comprender y glicy los principios de ergonomiay "Disefio paratodos’ con € fin de desarrollar interfacesy
dispositivos accesibles de forma univ en €l ambito de los videojuegos,

E19 - Capacidad para conocer y aplicar los principios, metodol ogi§//ci cl oéx{e vida de laingenieria de software.

E20 - Capacidad para efectuar lageneracion y andlisis de recypsﬁs yp@sjv}&y\n\arrati vos 'y su aplicacion alos videojuegos.

E21 - Capacidad pararedizar €l arte de los videoj uegwea}pe{wr{aj%y am\m\eﬁtt\ﬁ

E22 - Capacidad para manejar técnicasy herrami entés dg&presi O}W \P%)resentacm'{nétisti ca

E23 - Capacidad para utilizar procesos creativos en el\g %Qo y desarr?)Qo\d\e videoj Uegos,

E24 - Capacidad de vision espacia y conocimiento de lastécnicas de repréent 16N grafica, tanto por métodos tradicionales de
geometriamétricay geometria descriptiva, como mediante licaciones de’disgfio asitido por ordenador.

E25 - Capacidad pararedlizar e disefio y lacreacion de elemé\tégyfﬁﬁs/yxé apl},éaq/én en €l desarrollo de videojuegos.

E26 - Capacidad pararedizar el disefio y la creacion de persong §@Lﬂﬁdosy w/apl}/caci 6nen Wrollo de videojuegos.

E27 - Capacidad para aplicar |os métodos en la creacion y preservacion de imég/énaf/ s ntéti/cg / >

E28 - Capacidad pararedlizar el disefio y construccion de modelos con lainfol ionriecesafigpardla creacion y visualizacion de
imégenes interactivas.

E29 - Capacidad para conocer y aplicar |as técnicas de visualizacion, ani maéi(\’)n/,%ul aci é/( ei/ﬁeracci 6n sobre modelos.

E30 - Capacidad para disefiar, desarrollar, seleccionar y evaluar aplicacionesy sistemas ihf oyméticos, asegur. fiabilidad,
seguridad y calidad, conforme a principios éticos y alalegislacion y normativa vigentg

E31 - Capacidad pararealizar la evaluacion de videojuegos desde sus diferentes enféwe/s/ )

E32 - Capacidad pararedizar laevaluacion, uso y extension de motores de juegos.

E33 - Capacidad para elaborar desarrollos de produccion en el campo de | os videojuegos.

E34 - Capacidad para crear y analizar juegos en sus elementos fundamentales y desarrollar la Wn de cudles son las claves
gue determinan su funcionamiento y desarrollo.

E35 - Capacidad para comprender y analizar el sector de |os videojuegos desde el punto de vista empresarial.

E36 - Capacidad paraidentificar y aplicar los aspectos legales y éticos del sector de los videojuegos.

E37 - Capacidad para disefiar y crear sonidosy entornos sonorosy su aplicacion en el desarrollo de videojuegos /

E38 - Capacidad pararealizar un proyecto original que integren las competencias adquiridas en su formacion con w/pr&eenta:i ony
defensaante un tribunal universitario y que se relacione en el ambito del disefio y desarrollo de videojuegos
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4. ACCESO Y ADMISION DE ESTUDIANTES

| 4.1 SISTEMAS DE INFORMACION PREVIO

Ver anexos Apartage’3,

4.2 REQUISITOSDE ACCESO Y CRITERIOS DE ADMISION

Para\podehacceder a los estydios fle grado y/o licenciatura e ingenieria ofertados por la Universidad San Jorge se deberan tener en cuenta los siguientes supuestos (segin RD 1892/2008 de
iores/correcciones y modificaciones):

la Prueba de Acceso a la Universidad.

El Real Decreto 1892/2008 (BO|
Grado y los procedimientos
general obligatoria para lgs

de 14 de wemre) y'

us posteriores modificaciones, por el que se regulan las condiciones para el acceso a las ensefianzas universitarias oficiales de
8s espafiolas, define una nueva prueba de acceso a estas ensefianzas. El citado Real Decreto establece que, adel
cceder a la Universidad, estos podran presentarse de forma voluntaria a una prueba especifica que les permiti

Nota de admisién = 0,6 *NMB + 0,4*CFG + 2

NMB = Nota media del BachiNgrato
CFG = Calificacién de la fase gendyal

M1, M2 = Las dos mejores calificaciond, Qs materias superadas de la fase especifica

a, b = Pardmetros de ponderacién de las myteriadde la fase especifica (valor del indice a determinar por la Universidad en funcién de la idoneidad de la materia con el grado que se relaciona)

De este modo, la nota de admisién incorporara las calificaciones de las materias de la fase especifica en el caso de que dichas materias estén adscritas a la rama de conocimiento del titulo al
que se quiera ser admitido, de acuerdo con el Anexo I\del citado Real Decreto.

2. Superar la prueba de acceso para mayores de 25 afios.

Dirigida a personas que cumplan, o hayan cumplido, los veinticinco afios de edag-é@ntes deldfa 1 d& octubre del afioatura| en que se celebre la prueba y no cumplan otro requisito de acceso.

Los aspirantes pueden realizar la prueba de acceso en la Universidad de su elgccid an eN ésta los estudios g

a efectos de ingreso, la Universidad en la que hayan superado la prueba.

siempre que exi:

«leseen cursar, correspondiéndoles con caracter preferente

No esta permitido realizar la prueba de acceso, para un mismo curso académico, en mas\de una
realizadas.

4. En cgs6 contrafio, gfiedaran automaticamente anuladas todas las pruebas

3. Acceso a la Universidad mediante acreditacién de experiencia laboral o profesional (mayores de 40 afios).

Dirigido a candidatos con experiencia laboral y profesional en relacién con una ensefianza, que no posean ninguna fitulagién academica # ‘a acceder a la universidad por otras vias

4. Superar la prueba de acceso a la Universidad para mayores de 45 afios.
Dirigido a aquellos que no posean ninguna titulacién académica habilitante para acceder a la universidad por otras vias ni puedan acreditar experiencia laboral p-profesiopat

Los aspirantes pueden realizar la prueba de acceso en la Universidad de su eleccién, siempre que existan en ésta los estudios que deseen cursar, copréspondiépdoles exclusivamente a
efectos de ingreso, la Universidad en la que hayan superado la prueba.

No esta permitido realizar la prueba de acceso, para un mismo curso académico, en mas de una Universidad. En caso contrario, quedaran aytomagiedmente anuladas todas las pruebas
realizadas. Tampoco esta permitido realizar a la prueba de acceso de los mayores de veinticinco y la de los mayores de cuarenta y cinco afios\esin mismo afio.

5. Poseer un titulo de Técnico Superior de Formacién Profesional, Técnico superior de Artes Plasticas y Disefio, o Técnico Deportivo Superior o titulacién equivalente.
Quienes posean alguno de los titulos indicados en este punto podran acceder sin necesidad de prueba a las ensefianzas universitarias oficiales de Grado.

A efectos de ordenar las solicitudes cuando sea necesario, se establecera admision preferente mediante la adscripcién de cada uno de los titulos a las ramas de conocifnient¢’en que se
estructuran las ensefianzas oficiales de Grado, de acuerdo con la tabla del Anexo 1 del citado Real Decreto.
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Para la admision epdas titulaciones en las que se produzca concurrencia competitiva, se utilizaré la nota de admisién que corresponda tras aplicar la siguiente férmula:

+ a1 + b*M2

imo Ne dos ejercicios superados de la fase especifica que proporcionen mejor nota de admisién.

a, b = parametros de ponderacion de los

fios progefentes dg la

Podran acceder a la: i idgees espafiolas, sin necexiged de realizar la prueba de acceso, los alumnos procedentes de sistemas educativos de Estados miembros de la Unién Europea

jercicigs de la fase especifica

6. Poseer estudios pre-universj i6n Europea y de sistemas educativos con acuerdos internacionales.

paises.

La verificacion del cumplimiento de los pefuisitos de acceso a la Univexsidad\gue acrediten los estudiantes a los que se refiere esta Resolucion, se llevara a cabo por la Universidad Nacional
de Educacion a Distancia (UNED).

deb

Los estudiantes que deseen acog
Universidad en la pagina web ww:

an presentar su solicitud a través de Internet, de acuerdo con las instrucciones y requisitos que a tales efectos publicaré dicha

Cuando los estudiantes a los que se refiere &ste aNjiculo se presenten a la fase especifica de la prueba, la nota de admisién se calculara a partir de la calificacion de su credencial.

Nota de admisién = Calificacion de credencial + a*MI%&*M2

El estudiante procedente de los sistemas educativos a los que se refiere gSte artic i sus titulos para acceder a las universidades espafiolas. Sin
embargo, la homologacién de dichos titulos al titulo de Bachiller espafiol Sgréa { S0 a la universidad, sin que la exencién de la prueba de
acceso condicione en ningtn sentido dicha homologacion.

7. Proceder de un_sistema educativo extranjero previa homologacién de bachiller.

Los estudiantes que deseen acceder en Esparia a las ensefianzas universitarias oficigtés de Grado y qle pyocedan de sistemas educativos extranjeros no incluidos
en |os supuestos de exencion alos que se refieren en el articulo anterior.

L os estudiantes que siendo procedentes de |os sistemas educativos alos qug i j equisitos académicos exigidos en el
sistema educativo respectivo para acceder a sus universidades, pero que acri i i

8. Acceso con titulaciones universitarias oficiales finalizadas en sistema educativo universitario espafiol .

Dirigido a quienes estén en posesion de un titulo universitario oficial de Grado o titulo equivalente o a quienes posean un titufp universitario oficial d
Técnico, Ingeniero Técnico, Licenciado, Arquitecto, Ingeniero, correspondientes a la anterior ordenacion de las ensefianzas uniyersitariaso-+tlo equivalente.

itarfo, Arquitecto

9. Acceso con estudios universitarios parciales extranjeros o, que habiéndolos finalizado, no hayan obtenido su homologacién en Espafia

Para quienes hayan cursado estudios universitarios parciales extranjeros o, habiéndolos finalizado, no hayan obtenido su homologacién en K teseen continuar estudios en una

universidad espafiola. En este supuesto, sera requisito indispensable que la universidad correspondiente les haya reconocido al menos 30 cr

Los estudiantes que no obtengan convalidacién parcial, deberén acceder a la universidad segun lo establecido en los puntos 6 0 7.

La Universidad podra establecer requisitos de admisioén que podran ponderar con el resultado de las pruebas propias que en su caso establezca la universidad.
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La Universidad Sat

orge determina que para realizar la admision de un candidato a la Universidad se va a realizar una prueba propia. Esta prueba consta de dos partes:
, que medira el nivel en el idiomadel candidato.

tereses y Preferencias, nos acercard a perfil del candidato.
, en €l caso de estudiantes extranjeros no hispanohablantes (no realizaran el Cuestionario de Interesesy Preferencias del punto anterior).

Si se\dies®& concurrencia de pjazas| la nota de corte obtenida en selectividad y la prueba de inglés citada serian las pruebas establecidas para asignar plazas en funcién de la puntuacién

En caso contrario, las pruebas se utilizaral
mismos.

para\conocer los perfiles de los alumnos potenciales asi como su nivel de inglés, permitiéndonos la adecuacién a las necesidades de idioma de los

La Universidad en sus critgsi6s y progetlimientos de agmisid
asesoramiento adecuage éfa la necesidad de'Rosib
Perfil de ingreso

incluird los casos de estudiantes con necesidades educativas especificas derivadas de discapacidad, los servicios de apoyo y
s adaptaciones curriculares, itinerarios o estudios alternativos.

El perfil de inyreso ree6mendado de los estudiantes que guéran acgeder a este grado es de personas a las que les gusten las nuevas tecnologias de la informacion y las comunicaciones, con
capacidad de thahafo en equipo, de analizar y resolver problemas e inguietudes creativas. En general, tienen una formacién adecuada aquellas personas que han cursado el bachillerato de la
modalidad Cientifico-Tecnoldgico o las que han cursedo Ciclo; rmatiyos de Grado Superior pertenecientes a la familia de la Informética y Telecomunicaciones.

N\

4.3 APOYO A ESTUDIANTES

N

iversidad se ha disefiado como un instrumento formativo transversal, con el objetivo de que cada alumno tenga un tutor que le acompafie en su
profesional a lo largo de la carrera, centrando su actividad en la vida académica para desarrollar las capacidades de aprendizaje auténomo y las
| de'gada titulacion.

El Plan de Accién Tutorial

En este contexto, la Accién Tutorial dg la
proceso formativo como persona y co

competencias propias del perfil profesiol

Se trabaja en los diferentes &mbitos de desarrollo de
Asi pues, la tutoria desarrolla sus objetivos en tres%&

ona, para conseguir la madurez humana y profesional que le permita integrarse en el mundo laboral con plenas garantias de éxito.
undamentales de actuacion: la orientacion personal, la orientacién académica y la orientacion profesional.

Este proyecto formativo se materializa en un Plan de Accién Tutorial donde se recogen los objetj¥6s, la prggre
de actuacion del proyecto formativo) y, por tltimo, las programaciones especificas para cadaufio de lo.

maciQn general de actividades tutoriales (donde se especifican las lineas basicas

Entre los criterios comunes para todos los centros de la universidad, en el Pfan de Agcién Tutoria| se establecen:
Tutoria individual

Entrevistas del tutor con cada alumno, con diferentes objetivos: informativas, oriextativas, de diagnéstico \eva i0 ultados. Ei estas entrevistas se lleva seguimiento de las acciones
formativas y de aprendizaje que el alumno debe desarrollar individualmente como i ifario, ebtrategias de aprendizaje auténomo, técnicas de

Tutorias colectivas

Para grupos de estudiantes que abordan trabajos cooperativos y pueden necesitar apoyo, orientacion e incluso arbitrajgs.

Tutoria no presencial

lleva un control exhaustivo de la planificacion ejecutando las correcciones en la misma. De este modo, pueden i i ionés pertinentes para garantizar el éxito del proceso
formativo.

4.4 SISTEMA DE TRANSFERENCIA Y RECONOCIMIENTO DE CREDITOS

Reconocimiento de Créditos Cursados en Ensefianzas Superior es Oficiales no Univer sitarias

MINIMO MAXIMO

0 27

Reconocimiento de Créditos Cursados en Titulos Propios

MINIMO MAXIMO

0 0

Adjuntar Titulo Propio

Ver anexos. Apartado 4.

Reconocimiento de Créditos Cursados por Acreditacion de Experiencia Laboral y Profesional

MINIMO MAXIMO

0 36
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861/2010, e articulo 6, que se recogen literalmente en el texto siguiente:

Se entiende por reconocimiento g acgptacion por una universidad de los créditos que, habiendo sido obtenidos en unas ensefianzas oficiales, en la
misma u otra universidad, son computados en otras distintas a efectos de la obtencién de un titulo oficial.

Asimismo, podran s 0 los créditos cursados en otras ensefianzas superiores oficiales o en ensefianzas universitarias
conducentes a & obteneion de otros titulos a10s que se refiere el articulo 34.1 de la Ley Organica de Universidades.

La experiencia laboral y profesional itadd podr seNtambién reconocida en forma de créditos que computaran a efectos de la obtencién de un
titulo oficial, siempre que dicha ¢ iengid esté relacignadla con las competencias inherentes a dicho titulo.

onocimiento los ciédito

No podran ser objeto de re correspondientes a los trabajos de fin de grado y master.

El nimero de créditos que sean objeto'qe reconocimiento a partir de experiencia profesional o laboral y de ensefianzas universitarias no oficiales no
podra ser superior, en su conjunto, & del total de créditos que constituyen el plan de estudios.

No obstante lo anterior, los créditos procedentes de titulos propios podran, excepciona
superior al sefialado en el parrafo anterior o, en su caso, ser objeto de recongcimientos
haya sido extinguido y sustituido por un titulo oficial.

ente, ser objeto de reconocimiento en un porcentaje
&N su totalidad siempre que el correspondiente titulo propio

démicos ofisjale’s acreditativos, de
oficiales cursadas con anterioriga

La transferencia de créditos implica que, en los documenrfos aca
se incluirén la totalidad de los créditos obtenidos en ense
conducido a la obtencién de un titulo oficial.

as ensefianzas seguidas por cada estudiante,
d, en la misma u otra universidad, que no hayan

y expediente académico.

La aplicacion de las normas y sistemas de reconocimiento y transferencia, se realizara afe ovilidad, como uno de los

fundamentales en la construccién del Espacio Europeo de Educacién Superior.

Asi mismo la aplicacién de la presente normativa tendra en cuenta la situacién peculiar de las persghas £on necesidades€ducativas e pe@

a) Siempre que el titulo al que se pretende acceder pertenezca a la misma rama de conocimiento, seran objetQ ‘econocimiento, al menos 36
créditos correspondientes a materias de formacion basica de dicha rama. Es decir, se producira un reconocimiefito del nimero de créditos basicos
que haya estudiado el alumno en la Universidad de la que proceda, que podra ser de entre 36 y 60 créditos, y ello con independencia de que en los
titulos de origen y de destino no se hayan contemplado exactamente las mismas materias, y en la misma extension de las previstas por ramas d
conocimiento en el Anexo Il del RD 1393/2.007, de 29 de octubre y RD. 861/ 2010 que lo actualiza. En este Ultimo caso la Universidad San
podra optar por reconocer los créditos de las materias basicas de origen, no ya por materias bésicas sino por materias consideradas obli
optativas en el plan de estudios de destino.

Si la Universidad de procedencia ha dotado a las materias basicas de mas créditos de los 60 minimos que exige la norma, el resto podran ser
reconocidos teniendo en cuenta los criterios generales de adecuacién entre las competencias y conocimientos asociados, de los ECTS de que se
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trate. En caso de que cumpliendo con los requisitos que establece la norma, no puedan ser reconocidos, ser transferiran al expediente académico
del alumno.

Las competenck imi i se reconoceran por comparacion de las descripciones que, conforme al esquema de la Tabla n° 2,
prevista paé modul &ria en el Anexo | del Real Decreto 1393/2007, de 29 de octubre, y RD 861/2010 que lo actualiza

modulos 0 materias de destino

Los créditos objeto de reconocimignto’y transferencia deberan ser convertidos en ECTS segln la equivalencia siguiente: 10 LRU = 8 ECTS

Los estudiantes procedentes de sistemas universitarios extranjeros, y que estén epcyndiciones de acceso a los estudios de grado de la
Universidad, podran obtener el reconocimiento y transferencia de sus créditos ghtenidos en estudios oficiales conforme al sistema general de

i6 i imi i poniendo énfasis en los contenidos, cuando en la

eda ser objeto de comparacioén con las competencias tal y
como se describen en la normativa vigente.

. Cuando se realice el reconocimiento en blogue ( . gyade APTO /NO APTO
En créditos reconocidos por titulos propios o experie i , ifjeaCion serade APTO/ NO APTO, no
computando a efectos de la baremacién del expedient
En caso de que € reconocimiento se realice asignatura funcion de adecuacion de competencias se pondrala
calificacion de la asignatura de origen en lareconocida, S é titulaciones universitarias oficiales.

0 de cooperacion la calificacion que constara seralade APTO/No APTO.
L os créditos obtenidos por la via Reconocimiento de otras actividades u
expediente académico.

El procedimiento para el reconocimiento y transferencia de créditos se encuentra regulado de manera
Reconocimiento y Transferencia de Créditos (PR-057) de la Universidad San Jorge.

detallada en el Procedimjento de

Las solicitudes de reconocimiento y transferencia de créditos deberan realizarse en la Solicitud de Convalidacién/Reconock 1-068).

El procedimiento para el reconocimiento o transferencia de créditos se iniciard a instancia del alumno mediante“la presentacién de modelo
normalizado, que se acompafiara de la documentacién requerida en cada caso.

Como quiera que la Universidad San Jorge necesita tener informacion exhaustiva de las caracteristicas y contenido de los estudios
cada alumno, para poder proceder al estudio individual de cada expediente de reconocimiento y transferencia, se solicitara al alum|
informacion a la que no tenga acceso directamente.
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certific i individual del alumno, en el que figuren las asignaturas y créditos superados, toda aquella informacién, como puedan ser planes
8 ciones, a las que no se tenga acceso por las vias que se acaban de mencionar.

vigencia de los mismos que debera corresponder con lafecha de aprobacion delaasi gnatura por
ade cada asignatura debe figurar la siguiente informacion: nimero de créditos asignados, nimero
\@s asociadas, contenidos.

de horaslectlvas compete

En caso de que no sed suficierite la docurpentacion aportada, la Universidad se reserva el derecho de solicitar al alumno la documentacion

complementaria gu€ considére necesaria.

Los documentos expedidos en el extrgn S Senten para el reconocimiento de créditos deberan ser oficiales, expedidos por las
autoridades competentes y legalizads porfa di atica excepto los provenientes de paises de la Unién Europea. Se acompafaran de su

En caso de que falte alguno de I0§ dosumentos anteriormente solicitados no se tramitard la solicitud.

El procedimiento para el reconocimiento o transferencia de créditos se iniciara a jnstakcia del alumno mediante la presentacién de modelo
normalizado.

En caso de que no sea suficiente la documentacién aportada, la Universid
complementaria que considere necesaria.

jurada.

En caso de que falte alguno de los documentos anteriormente solicitados no se tramitaré la solicityd

En los Master Universitarios, en caso de que el nimero de créditos del médulo que se pretenda reconocer, sea supenor a
establecido en el RD 1393/2007 y RD 861/2010 que lo actualiza, se podra realizar de manera excepcional la evaluagié
alumnos cuyo titulo propio provenga de entidades de educacion superior de reconocido prestigio.

gada sélo en aquellos

En virtud de lo dispuesto en el RD 861/2010, de 10 de julio, la experiencia laboral y profesional acreditada podra ser también reconocida en f
de créditos, siempre que dicha experiencia esté relacionada con las competencias inherentes a dicho titulo.

Los fines del procedimiento son la evaluacion de las competencias profesionales que poseen las personas, adquiridas a través de la experiencia
laboral y otras vias no formales de formacién, mediante procedimientos y metodologias comunes que garanticen la validez, fiabilidad, objetividad y
rigor técnico.
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adecuada coordinacion y complementariedad en las actuaciones de todas las partes
el fin de conseguir lamaxima eficaciay eficiencia

Con objeto de ]
iniciara a iistancja’del alumno mediante la pres ion de modelo normalizado, que se acomparfiara de la documentacion requerida en cada caso.

La justificacién de la experienefa labogal se hara con los sighjentes documentos:

Para trabajadores asat@riados:

Certificacion de 1A la Seguridad Social o dela mutualidad ala que estuvieren afiliados, donde conste la
empresa, la categorialaboral (grupo'de ¢otizacion) y el periodo de contratacion.

Contrato de Trabajo ocertificacion dea empresa donde hayan adquirido la experiencialaboral, en la que conste
especificamente la durasion\de los periodos de prestacion del contrato, la actividad desarrolladay €l intervalo de tiempo en
que se harealizado dichasctiYdad.

Curriculum vitae detallado.

Para trabajadores autbnomos o por cuenta propia:

Certificacion de la Tesoreria General de la Seguridad Je jodqQs de altaen la Seguridad Social en el régimen
especia correspondiente
Curriculum vitae detallado.

En caso de que el alumno haya obtenido una acreditacion de i i6 i i stituto Nacional de las Cualificaciones no
seré necesario presentar la documentacién enumerada en este & Q a la prgsenfacion de la acreditacion de la competencia
profesional.

competencias profesionales que considera suficientemente justificadas-
reconocimiento. Unicamente podran reconocerse créditos correspondientes a materias completas.

Dicho informe sera elevado a la Comisién de Reconocimiento y Transferencia de la
considera necesario realizar ulteriores comprobaciones. En este caso seralaco
realizardn mediante una entrevista o mediante pruebas estandarizadas que evallen

versidad, quiep’ pogfa aceptarlo o decidir si
Nision gdien decjda sj/dichas comprobaciones se
lar&dquisiciopff de fompetencias.

Cada mes de trabajo (160 horas) no podra ser reconocido por mas de un crédito.

Una vez aprobado el reconocimiento de créditos por parte de la Comision de Reconocimiento y Transferencia, Ia 6n sera trasladada a la

Secretaria de Centro quien se encargara de comunicar la misma al solicitante.

Los estudiantes podran solicitar el reconocimiento de créditos por este tipo de actividades universitarias, sélo para los créditos optativos gle
componen el correspondiente plan de estudios de la titulacion en la que estan matriculados.

En el momento de la matricula, el estudiante podré optar entre cursar las materias optativas previstas en el plan de estudios o solicitar el
reconocimiento de Créditos optativos por actividades universitarias, segun la oferta anual del Centro y de la Universidad.
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guivalentes a dos materias de 3 ECTS.
{as, parareconocer una materiade 6 ECTS optativos.

Anualmente la Universidadublica acion de otras actjvidades universitarias susceptibles al reconocimiento.

are

En aplicacion de lo dispuesto\por ®| Real Decretd-1618/2011 podran ser objeto de reconocimiento los estudios que conduzcan a la obtencién de los
siguientes titulos oficiales espaoles de educacién superior:

Los titulos de graduado en\ensgfianzas artisticas.
Los titulos de técnico superior de‘artes plasticas y disefio
Lostitulos de técnico superior macion profesional.
L os titulos de técnico deportivo superior.

Con caracter general, Gnicamente podran ser objeto de reconocim f tas que conduzcan a los titulos oficiales con validez
en todo el territorio espafiol enumerados en el apartado anterje \ento de estU|os ¢ realizara teniendo en cuenta la adecuacion de
las competencias, conommnentos y resultados de aprendl afe entre obtencién de titulos de grado y los médulos o

autoridades competentes garantizaran el reconocimiento de un nix egyin lo dispuesto en Anexo | del Real Decreto
1618/2011.

. Loscréditos asignados ala fase de formacién practica en empresas, ios de as ensefianzas profesionales de
grado superior de artes plasticas y disefio.

Este procedimiento en ningln caso podra comportar la obtencién de otro titulo de educacién superior a través del reconoci d totalidad de

sus ensefianzas.

En ningln caso podran ser objeto de reconocimiento o convalidacion los créditos correspondientes a:
a) Los trabajos de fin de grado de ensefianzas universitarias o artisticas superiores.

b) Los médulos de obra final o de proyecto integrado de las ensefianzas profesionales de artes plasticas y disefio.
c) Los médulos profesionales de proyecto de las ensefianzas de formacién profesional.

d) Los médulos de proyecto final de las ensefianzas deportivas.

3. Los estudios reconocidos no podran superar el 60 por 100 de los créditos del plan de estudios o del curriculo del titulo que se pretende cursar.
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Cuando el reconpcimiento se solicite para cursar ensefianzas conducentes a la obtencion de un titulo que dé acceso al ejercicio de una profesion
regulada, era\comprobarse que los estudios alegados responden a las condiciones exigidas a los curriculos y planes de estudios cuya
superagié la cualificacion profesional necesaria.

ras eNestudio de recdnocimiento de créditos, la Universidad San Jorge realizara de oficio la transferencia de créditos superados por un alumno en
susestugios universitgrios janteriores que no sean objeto de reconocimiento, siempre y cuando dichos créditos no hayan conducido a la obtencién
i oficial, y Jgs mismos\seran incluidos en su expediente académico y reflejados en el Suplemento Europeo al Titulo.

4.5 CURSO DE ADAPTACION PARA TITULADOS

o

15/104




o
TplC T GOBIERNO  MINISTERI
CRR T DEESPANA  DEEDUCATION, CULTURA
| 2 ' DEPCRTE

5. PLANIFICACION DE LASENSENANZAS
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5.1 DESCRIPCION DEL PLAN DE ESTUDIOS

Ver apetbs ppedds

52 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ajstral )

Otras act\wéa@tg)r(c%/

Casos précti

Resolucién de précticas, probl @as\ej\erci cios etc.

Debates

Talleres

Précticas de laboratorio /
Asistenciaa charlas, con/feén(}asﬁg
Otras actividades précﬁgas<

Asistenciaatutorias

Realizacion de pruebas @crifsé

Asistencia a actividades externés\(vﬁg'ta& conferencias, etc.)

Estudio individua /\

Preparacion de trabajos individuales

Preparacion de trabajos en equipo

Realizacion de proyectos

Tareas deinvestigacion y busgueda de informacion

Lecturas obligatorias < /

Lecturalibre

Portafolios N /

A
Otras actividades de trabajo autbnomo / /

53 METODOLOGIASDOCENTES

No existen datos / /

5.4 SISTEMAS DE EVALUACION

Pruebas escritas / /
Trabsjos individuales [ /4

Trabajos en equipo

Pruebafinal

Otros < L

5.5NIVEL 1: Lenguas modernas

5.5.1 Datos Basicos del Nivel 1

NIVEL 2: Inglés|

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER RAMA MATERIA
BASICA Artesy Humanidades Idioma Moderno
ECTSNIVEL2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Anual

ECTSAnual 1 ECTSAnual 2 ECTSAnual 3
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6

ECTSAnual 4 ECTSAnual 5 ECTSAnual 6
LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
,81/ ) ) No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No Si

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No /NQ

NO CONSTAX ELEMENTOS DE WEL/z\

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

. Comprender los puntos prfici textss clarosy en enguq estandar si tratan sobre cuestiones que le son conocidas, ya sea en situaciones de trabajo, de
estudio o de ocio.

. Producir textos senc|os y£6herentes sobe téxpas que le sonfamyiares o en los que tiene un interés personal .

. Describir experiencias, imi iraciones, \dsi como justificar brevemente sus opiniones o explicar sus planes.

55.1.3 CONTENIDOS

Trabajar las siguientes funciones en inglés: Ingoducgion al inglés técnico. Aprender a aprender. Comprension. Informes basicos. Apuntes. Descripcion de productos y procesos. Comunicacion
basica en inglés en el entorno social y profesiol terwlonal. Diferencias culturales. Situaciones socio-profesionales. Clases magistrales y presentaciones profesionales.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

55.1.5.1 BASICASY GENERALES

GOl - Capacidad para utilizar estrategias de aprendizaj?}urma ténoma para'su aplicacion en lamejora continuadel gercicio
profesional.

G083 - Capacidad para conseguir resultados comunes mediante € trabajo.en equip&gﬁm contexto de integracion, colaboracion 'y
potenciacion de la discusion critica

G04 - Capacidad para hacer un razonamiento critico de I'ainformacion, Eietc?sy I uacion'y su aplicacion en temas
relevantes de indole social, cientifico o ético.

GO5 - Habilidad para comunicar en lengua castellana e ingl eﬁ\t@as );m(&yznﬂ es 741 f}z{rma oral y escrita

G10 - Habilidad para dominar las tecnologias de lainformacion y@mwﬂ:aci on )/su ;{olicaci on e/n,s%l\émbito profesional.

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos / /

5.5.15.3 ESPECIFICAS

Seleccione un valor \/

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
Clase magistral 10 [100—

Casos précticos 10 100

Resolucién de précticas, problemas, 13 100

gercicios etc.

Debates 10 100

Exposiciones de trabgjos delosalumnos |10 100

Proyeccién de peliculas, documentales etc. |5 100

Talleres 5 100 /
Asistencia atutorias 4 100 '
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Realizacion de pruebas escritas 5 100
Estudio i nMual 10 0
Prep;uﬁéyérégajbiindwiduals 20 0
/P(eparaqén detrabaj\s{séq equipo 10 0
,Rél i z\agi Emkde proyect))s ) 10 0
Tareas de 'n\%sti_gaeﬁ')n b&isqdeda de 10 0
informacion

Lecturas obligatorias 10 0

Portafolios

Otras actividades d}k@b@'pﬁténomo

5.5.1.7 METODOL OGIASDOCENTES

Seleccione uMGr

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MINIMA

PONDERACION MAXIMA

Pruebas escritas / 40.0 50.0

Trabajos individuales &Q.o 40.0

Trabajos en equipo N0 15.0

Pruebafina 0.0 10.0

Otros 0.0 10.0

NIVEL 2: Inglési|

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER OBLIGATORIA

ECTSNIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL : Anual

ECTSAnual 1 ECTSAnual 2 ECTSAnual 3
6

ECTSAnual 4 ECTSAnual 5 > ;:TSAnuaI 6

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE —

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

5 No 77 [N 2N

GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No / / S

FRANCES ALEMAN PORTUGUES

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

campo de especiaizacion.
los interlocutores.

opciones.

. Entender lasideas principal es de textos complejos que tratan de temas concretos y abstractos, incluso si son de

. Producir textos claros y detallados sobre temas diversos asi como defender un punto de vista sobre temas generales indicando los prosy contras de |

&cter téCnico, siempre que estén dentro de su

. Relacionarse con hablantes nativos con un grado suficiente de fluidez y naturalidad de modo que la comunicacion se realice sin esfuerzo por parte de ninguno de

iStintas

. Desenvolverse en lamayor parte de las situaciones que pueden surgir en zonas donde se utiliza lalenguainglesa.
. Aplicar sus conocimientos de lalenguainglesa en tareas, proyectosy presentaciones relacionados con |os videojuegos.

55.1.3 CONTENIDOS
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Trabajar las sigui funcwnes en inglés: Inglés técnico. Descripcion de productos y procesos Redacciones. Abstractos. Comunicacion eficaz en inglés en el entorno académico y
profesional. Pg#tiCipaci{n en reuniones. Andlisis de problemas y toma de decisiones. Negociaciones eficaces.

jr las si nteg funcipnes profesionales en inglés:
Useglieda de trabajo, laentrayista de trabajo, presentaciones eficaces I, los informes, proyectos y articulos, el portafolio profesional.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

Vi 1

55.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BASICASY GENERALES

GO01 - Capacidad para utili @atéﬁs de aprendizaje en forma auténoma para su aplicacion en lamejora continua del gercicio
profesional.

GO03 - Capacidad par rr comunes mediante el trabajo en equipo en un contexto de integracion, colaboraciony
potenciacion de | adiscusidn crltl ca

G04 - Capaﬁag/paé hacer un razonami itico de lainformacién, datos y lineas de actuacion y su aplicacion en temas
relevantes de Wdole social, cientifico ic%

GO05 - Habilidad para comuni @m—:ﬁ Ing@ caﬁék{aﬁ%e inglesa temas profesionales en formaoral y escrita.

G10 - Habilidad para dcyﬂﬁrl;s*t/és{@ggias de Ié’\nf}a(maci 6ny comunicacién 'y su aplicacién en su ambito profesional.

55.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

Seleccione un valor

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
Clase magistral 10 100

Casos précticos 10 100

Resolucién de précticas, problemas, 10 100

gjercicios etc.

Debates 10 \ < 100

Exposiciones de trabgjos delosalumnos |15 X \LQO

Proyeccion de peliculas, documentalesetc. | 3 / }60

Talleres 5 / f100

Asistencia atutorias 4 / / 100

Realizacion de pruebas escritas 5 / / 100 A
Estudio individual 10 /]

Preparacion de trabgjos individuales 20 / / g~

Preparacion de trabajos en equipo 10 \ 0

Realizacion de proyectos 10 0

Tareas deinvestigacion y busqueda de 10 V
informacion A
Lecturas obligatorias 10 0

Portafolios 8

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

No existen datos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MiNIMA PONDERACION MAXIMA
Pruebas escritas 40.0 50.0 /
Trabajos individuales 30.0 40.0 o
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Trabajos en equipo 5.0 15.0

Prueba fi ng/ 0.0 10.0

Otro/s./ 0.0 10.0

5.5 NIVEL 1: Habilidades socialesy profesionales

5.5.1 Datos Basicos del Nivel 1

NIVEL 2: Humanismo civico

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER OBLIGATORIA

ECTSNIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3
6

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6
ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9
ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

. Entender los principal es reduccionismos ideol 6gicos y su influjo en Mg historia.
. Comprender el concepto de persona aplicado a ser humano en sus dimensi
. Conocer los hébitos de autodominio personal que permiten plantear proysetos

. Distinguir las bases culturales y politicas que habilitan el desarrollo de los prl
civil.

5.5.1.3 CONTENIDOS

v
La asignatura otorga un papel central a la educacién en las Humanidades, apostando por la defensa de la dignidad de lapersona y el iéspetg/de su libertad, desde una perspectiva
interdisciplinar, contextualizada en una sociedad plural democratica y multicultural. Se aspira a potenciar la inteligeRefa moral, es decj, la capacidad de enfrentarse con eficacia y rectitud a los
retos y compromisos que entrafia la vida contemporanea desde el compromiso y una participacién activa. Se trata en suma de ponef las bdses para lograr un hombre mejor en una sociedad
mas justa desde el rigor cientifico que exige toda reflexién universitaria.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

55.15.1 BASICASY GENERALES

GO01 - Capacidad para utilizar estrategias de aprendizaje en forma auténoma para su aplicacion W continuadel gercicio
profesional.

G04 - Capacidad para hacer un razonamiento critico de lainformacion, datosy lineas de actuacion y su aplicacion en temas
relevantes de indole socid, cientifico o ético.

GO5 - Habilidad para comunicar en lengua castellana e inglesa temas profesionales en formaora y escrita

G09 - Capacidad paratrabajar con respeto al medio ambiente y la sociedad mediante el uso adecuado de la tecnolggiay su
aplicacion en el fomento de una economiay ambiente sostenible.

55.1.52 TRANSVERSALES
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No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

Saicte i

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
Clasemagisid "/ 25 100
Casos practi 12 100
Debates 10 100
Exposiciones de trabgj os/de’ﬁns,/al{fh@ck\ 3 100
Proyeccion de pel yaiés gocﬁmentaJ eﬁ\gc. 7 100
Asistenciaa é:hél as,conferencias etc ,3\ 100
Otras activi d&éprécti cas /4\ 100
Estudio individual 30 0
Preparacion de trabaj osysdﬁi d}alé\ 15 0
Preparacion de traba o§\en @uipo 15 0
Lecturalibre 15 0
Otras actividades de trabajo Bt{tc')\pmo 3 0
Realizacion de pruebas escritas 100

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

No existen datos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MiNIMA

PONDERACION MAXIMA

Pruebas escritas 25.0 35.0
Trabgjos individuales 15.0 25.0
Trabajos en equipo 15.0 25.0
Prueba final 10.0 . %o
Otros 10.0 / |#o0
NIVEL 2: Economiay administracién de empresas

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER RAMA MATERIA
BASICA Ingenieriay Arquitectura / / Empr%
ECTSNIVEL2 6

/

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

6

/

 —

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES
No No No

21/104




o
TplC T GOBIERNO  MINISTERI
CRR T DEESPANA  DEEDUCATION, CULTURA
| 2 ' DEPCRTE

Identificador : 818697749

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

(o]

o \ N
MCQN\JAN ELEMEI\]TOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

. AnaliWéltro de
. Vaorar aternativas de inversion,
. Entender estados financieros.
. Entender la Estructura OrgapiZativa de URa empresa.

55.1.3 CONTENIDOS

Las personas graduadas en Disefio y De: i ¢lo tidpen que dominar los aspectos tecnolégicos, sino también ser capaces de conocer y entender el entorno de la
economia, administracion, empresas y efientes, para Mentificar sus necgsidades y aportar las soluciones 6ptimas. En esta asignatura se abordaran por un lado temas relacionados con
la economia, orientada a capacitar at estudia la cgmprension de lay técnigas basicas de andlisis de problemas de célculo econémico y financiero, que le permita poder desarrollar y
evaluar proyectos y alternativas @@ inversior. Por otfa se\rataran temas gd¢ prororcionen al alumno la capacidad de aplicar sus conocimientos para la direccion y gestion, asi# como al

trabajo en equipo en diferentg§ areas retacionadas cyn la Administracion de\Empresas. El objetivo principal de esta asignatura es dar entrada a los estudiantes en el mundo de la Economia y
Administracion de las Empresgs, pagd que puedan adoptar las decisiones mas adeguadas en cada caso y reconocer las situaciones especiales del entorno empresarial.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BASICASY GENERALES

GO02 - Capacidad pararedizar € aNdl %ﬁlasint&sis de problemas propios de su actividad profesional y aplicarlos en entornos
similares.

G083 - Capacidad para conseguir resultados comunes mediante €l trabaj €quipo en un contexto de integracion, colaboracion y
potenciacion de la discusion critica.

G04 - Capacidad para hacer un razonamiento critico de lainformacion, datc}ty fpeas de actuacion y su aplicacion en temas
relevantes de indole social, cientifico o ético.

G06 - Capacidad para resolver |os problemas o imprévistos'complg os\que surgenduignte la actividad profesional dentro de
cualquier tipo de organizacion y laadaptacion alas idadesy exi ias de su wntorno profesional.

GO07 - Capacidad para manejar diferentes model os complej0s de conociielsto mediarite unproceso de abstraccion 'y su aplicacion
a planteamiento y resolucion de problemas.

G09 - Capacidad paratrabajar con respeto al medio ambient soci edaetmegante/el Yso adecuado de latecnologiay su
aplicacion en el fomento de una economiay ambiente sostenib

G10 - Habilidad para dominar las tecnologias de lainformacion yWicmi on y/ su/éplicaci én/en@&émbito profesional.

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos / /

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

E35 - Capacidad para comprender y analizar €l sector de los videojuegos d@e/e'/punto d/e/ Vi ;?é empresarial.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Clase magistral 40 400

Casos précticos 8 100

Resolucién de précticas, problemas, 10 100 V

gercicios etc.

Debates 5 100

Exposiciones de trabgjos delosaumnos |4 100

Asistencia a tutorias 2 100

Realizacion de pruebas escritas 3 100 / /
Estudio individual 30 0
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Preparacion de trabajos individuales 25
Preparacié/r\,de/tra})q' 0S en equipo 18
5

Tar e investigacion y blsgueda de
infFArmagion

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Seleccio\\eﬁwaloy /

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MiNIMA PONDERACION MAXIMA
Pruebas escritas 40.0 50.0
Trabgjos individual§/ 20.0 30.0
Trabajos en egu'nﬁ 50 15.0
Prueba final 10&\ 20.0
Otros oi\ 10.0

NIVEL 2: Legislacion y ética del videojuego

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER

BLIGATORIA

ECTSNIVEL 2

o~

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

S No NI
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No / No

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No [ 1% 7
ITALIANO OTRAS

No No / 4

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Al completar la materia el estudiante sera capaz de:

. Detectar |os principal es problemas éticos del mundo del videojuego.

. Cultivar hdbitos intelectuales y practicos parajuzgar y actuar de manera consecuente.

discapacidades

. Explicar los principal es aspectos rel acionados con la regulacion de contenidos de | os videojuegos.

5.5.1.3 CONTENIDOS

La ética de la imagen y el videojuego afronta sobre todo cuestiones referentes a la verdad y a la carga moral que transmiten las im&genes. La responsabilidad exigida a los pyegfesional
videojuego no puede desentenderse de estas realidades del compromiso con la verdad y de la centralidad de la mirada, portadoras ambas de valores esenciales. Estas cugétiones
incrementan aiin méas con las nuevas tecnologias, al haberse transformado, para muchos, el mundo virtual en mundo "real”, con los interrogantes que esta dicotomia encigfra.

Esta materia invitara al alumno a descubrir los grandes retos que frente a la verdad, la mirada y los valores plantea el mundo de la imagen y el videojuego, a darles respuesta$ comprometidas
y verdaderamente humanas y a hacerse preguntas sobre su propia relacién con la verdad y a avivar desde ahi su sentido critico.
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Se analizardn en lamaterialos principal es aspectos de |a propiedad intelectual, patentes, de la regulacion de contenidos y lalegislacion vigente sobre el desarrollo de
videojuegos

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

55.1.5.1 BASICASY GENERALES

501 - Wtyar estrategias de aprendizaje en forma auténoma para su aplicacién en la mejora continua del gjercicio

profesi
G02 - Capaci reali za?ié@ss y lasintesis de problemas propios de su actividad profesional y aplicarlos en entornos
similares.

GO03 - Capacidad para consegir resultados comunes mediante el trabajo en equipo en un contexto de integracion, colaboracion y
potenciacion de la discusion }u’ﬁf\
&r un razonamiertto critico de lainformaci 0n, datosy lineas de actuacidn y su aplicacion en temas

G04 - Capacidad para
relevantes dethdol ,

cial, cientifico o éticor
GOS5 - Habilidd | para.comunicar en /en/ua/cageI@ae inglesa temas profesionales en formaoral y escrita.

GO06 - Capacidad pararesolver }os propfemas o i s compl ejos que surgen durante la actividad profesional dentro de
cualquier tipo de organizaci6n y/La’aQ acion a&\gs@ dades y exigencias de su entorno profesional.

G09 - Capacidad para tabajer con r medio te y la sociedad mediante el uso adecuado de latecnologiay su
aplicacion en el fomento\de na econom biente steni ble.

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

55.15.3 ESPECIFICAS

E18 - Capacidad para comprender y gplic

dispositivos accesibles de forma univ

los principios de ergonomiay "Disefio paratodos' con € fin de desarrollar interfacesy
en el &mbito de los videoj uegos,

E36 - Capacidad paraidentificar y aplicar os aspectos legales y éti}osﬁel Su{or de los videojuegos.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
Clase magistral 20 ( / 100
Casos practicos 20 «{00
Debates 10 N PIRS
Exposiciones de trabajos de losalumnos |5 / 00
Asistenciaatutorias 2 / 100

Realizacion de pruebas escritas

Asistencia a charlas, conferencias etc.

Estudio individual 30 / /1o

Preparacion de trabajos individuaes 25 ( v 0

Preparacion de trabajos en equipo 20 /O/

Lecturas obligatorias 10 0 )
Lecturalibre 8 < o >
Otras actividades de trabajo auténomo 5 0

Otras actividades préacticas 7 100

Tareas deinvestigacion y busgueda de 5

informacion

5.5.1.7 METODOL OGIASDOCENTES

Seleccione un valor

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MiNIMA

PONDERACION MAXIMA

Pruebas escritas

30.0

40.0
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Trabgjos individuales 15.0 25.0

Trabsjos a}eq/ui pb\ 15.0 25.0

Prue/bafﬁ nal 15.0 25.0

| ofros \ \ 0.0 10.0

NIVEL 2: Iniciativa Empresarial

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER OBLIGATORIA

ECTSNIVEL 2 3

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3
ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6
3

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9
ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

. Desarrollar procesos que permitan generar ideas de negocio en distintgs cortextos i d
. Identificar |as estrategias de éxito para nuevas empresas en entornos gl
. Ejecutar procesos paraimplantar |as estrategias de creacion de empresas.

e urfa perspectiva de igualdad entre hombresy mujeres.

5.5.1.3 CONTENIDOS

de creacién empresarial.

Nuevas empresas y desarrollo econdmico sostenible. Técnicas de creatividad y generacion de ideas. Identificacién/éoy@dndes de wegor/zliabéid estratégica de la idea. Estrategias

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

55.15.1BASICASY GENERALES

GO02 - Capacidad pararedlizar el andlisisy lasintesis de problemas propios de su act idaderof i y Wtomos
similares.

G04 - Capacidad para hacer un razonamiento critico de lainformacion, datosy lineas de actuacion y suaplicacion en temas
relevantes de indole socid, cientifico o ético.

G09 - Capacidad paratrabajar con respeto al medio ambiente y la sociedad mediante el uso adee latecnologiay su
aplicacion en el fomento de una economiay ambiente sostenible.

G10 - Habilidad para dominar las tecnologias de lainformacion y comunicacion y su aplicacion en su ambito profesiona

55.1.52 TRANSVERSALES

No existen datos /

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS
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E35 - Capacidad para comprender y analizar el sector de los videojuegos desde el punto de vista empresarial.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
| Ctése megistral \ 15 100
/Casosgés{i cos ) \ 5 100
Debates / 4 100
Exposici on%den:abaﬁs de Ib\ia}\kmnos 2 100
Asistencia a charlas, conferenci eti\ 2 100
Otras actividades practi 98/ 7 100
Asistencia a tutori 2 100
Realizaci 6n deprughi escritas EN 100
Estudio individGal 33

Preparacion de trabajos indi vyuél/es 10

Preparacion de trabaj os/enéquo/\

Lecturas obligatorias <

Asistencia a actividades &Ski(visitas 3 100
conferencias, etc.)

Lecturalibre 4

Otras actividades de trabajo autondATo

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

No existen datos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MiNIMA

PONDERACION MAXIMA

Trabgjos individuales

20.0

30.0

Trabajos en equipo 250 35.0
Prueba final 10.0 290

Otros 0.0 7 |00
Pruebas escritas 20.0 / f200

55 NIVEL 1: Ciencias béasicas

5.5.1 Datos Basicos del Nivel 1

NIVEL 2: Andlisisy Calculo

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER RAMA MATERIA
BASICA Ingenieriay Arquitectura /{OI agénéticas
ECTSNIVEL2 6 /

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

6

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO

CATALAN

EUSKERA

S

No

No
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GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
M \ No No
ITALIANO OTRAS

No No

NO CONS?MLQ,EMENTC)Q EN; NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

5.5.1.3 CONTENIDOS

Funciones reales de variable real, vectoriales y fungiones de varias variables. Célculo diferencial y aplicaciones. Célculo integral y aplicaciones. Sucesiones y series numéricas. Introduccién al
célculo numérico. \

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

55.15.1 BASICASY GENERALES

GO01 - Capacidad para utilizar estrategias de aprendizaj Wa %{noma\g{ su aplicacion en lamejora continuadel gercicio
profesional.

GO02 - Capacidad pararedizar € andisisy Iasint%e {%Iem rﬁﬁs de su%giﬁdad profesional y aplicarlos en entornos
similares.

G083 - Capacidad para conseguir resultados comunes mediaite €l trabajoen uipo un cyntexto de integracién, colaboracion y
potenciacion de ladiscusion critica.

G04 - Capacidad para hacer un razonamiento critico de Ialn}or\rﬁc actua(:| 6ny su aplicacion en temas
relevantes de indole social, cientifico o ético.

GO5 - Habilidad para comunicar en lengua castellana e inglesat rofwonalyé eﬂ formaor rlta_

GO7 - Capacidad para manejar diferentes model os complejos de conocimiento medjante u straccion y su aplicacion
al planteamiento y resolucion de problemas.

GO08 - Capacidad para comprender el papel del método cientifico en Iageneré oé}wn/ ?( / y su aplicabilidad a un entorno
profesional.

G10 - Hahilidad para dominar las tecnologias de lainformacién y comunicaciony su ap}/cagxén ensu amw

55.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos N— /

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

EO1 - Capacidad paralaresolucion de los problemas mateméticos que puedan plantearse en laingenieria, Aptitud para aplicar los
conocimientos sobre: dgebra; geometria; calculo diferencial e integral; optimizacion y métodgghumgricos

E24 - Capacidad de vision espacial y conocimiento de |as técnicas de representacion gréfica, tan\t/por métodos tradicionales de
geometria métricay geometria descriptiva, como mediante | as aplicaciones de disefio asistido por ordenador.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
Clase magistral 25 100 [/
Otras actividades tedricas 4 100
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Resolucién de précticas, problemas, 27 100
gercicios etc,
Précticas e [boxatono 3 100
'steng'/o@ tutoria& 8 100
WK@ de prueba% es‘;ritas 5 100
Estudio individud "/ 29 0
Preparaci éﬁﬁe@@jﬂﬁ ndi \ﬁ({uéles 19 0
Preparacion de trabajos en equ@o 25 0
Tareas de investigacion y W 5 0
informacion
5.5.1.7 METODOL OGIASDOCENTES
Seleccione Lﬁ\@b@‘r/
5.5.1.8 SSISTEMAS DE EVALUACION
SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MINIMA PONDERACION MAXIMA
Pruebas escritas 40.0 50.0
Trabajos individuales \k0.0 20.0
Trabajos en equipo \2/§0 35.0
Prueba final 0.0 10.0
Otros 0.0 10.0
NIVEL 2: Mateméticas
5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2
CARACTER RAMA MATERIA
BASICA Ingenieriay Aguﬁéctuta/ Mateméticas
ECTSNIVEL2 6
DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral
ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3
6 4l
ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6
ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 : ECTS Semestral 9
ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 — ECTS Seme;tral 12
LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE —
CASTELLANO CATALAN EUSKERA
S No l>16
GALLEGO VALENCIANO INGLES
No No [ o—
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS
No No
NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3
5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE
Al completar la materia el estudiante sera capaz de: / /
. Explicar los fundamentos del 8lgebra de Boole e identificarlos con |as propiedades del dgebra de conjuntosy de lalégica proposicional !
. Conocer el concepto derelacion, identificar relaciones de orden o equivalenciay relacionarlo con el concepto de funcién o bases de datos relacionales.
. Aplicar técnicas bésicas de conteo en laresolucion de diferentes tipos de problemas.
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. Aplicar los conceptos y técnicas bésicas de las |16gicas proposicional y de predicados a diferentes razonamientos y demostraciones.
. Conocer |as propiedades fundamentales del anillo de los enteros'y aplicar los conceptos de aritmética enteray modular ala resolucién de problemas concretos.

de forma activa en la consecuci6n de objetivos comunes en el entorno de un grupo

e diferentes desarrollos y estructuras formales, utilizando de forma precisay correcta el lenguaje y las diferentes operaciones mateméticas
écnicas.
seleccionar, entre varias, la opcidn que mejor se adapta a las caracteristicas de un problema concreto.

ifica, material complementario y las ayudas del software utilizado para la comprensién de diferentes temas.

55.1.3 CONTENIDOS

Introduccién a la teoria de conjuntospes relaciones (Relaciones de orden y de equivalencia y bases de datos relacionales). Técnicas de conteo. Légica. Aritmética Modular.

Nameros reales y complejos. Algebra de'Vectores. Matrices y determinantes. Sistemas de ecuaciones. Geometria analitica.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

55.15.1 BASICASY GENERALES

GO01 - Capacidad para utilizar estr We en forma autonoma para su aplicacion en lamejora continua del gercicio
profesional.

GO02 - Capacidad para Wéﬂé\% sintesis de\problemas propios de su actividad profesional y aplicarlos en entornos
similares.

GO03 - Capacidad para cor ir resultados coxnunes mediante el trabajo en equipo en un contexto de integracion, colaboracion y
potenciacion de ladiscus 'ﬁhﬁ\ca

G04 - Capacidad para hacer un\azanamiento critico de lainformacién, datos y lineas de actuacion y su aplicacion en temas
relevantes de indole social, cient i?:%o ético.

GO05 - Habhilidad para comunicar en Ig@gcasxellanae inglesa temas profesionales en formaoral y escrita.

GO07 - Capacidad para manejar diferentés modelos complejos de conocimiento mediante un proceso de abstraccion y su aplicacion
a planteamiento y resolucion de problemas. A

GO08 - Capacidad para comprender el papel del método cientifice’en |agenexacign de conocimiento y su aplicabilidad a un entorno
profesional.

G10 - Habilidad para dominar las tecnologias delai orr@ei’o/n Noh\unicaci én\xsh\aplicaci 6n en su ambito profesional.

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

Seleccione un valor > \

5.5.15.3 ESPECIFICAS

EO1 - Capacidad paralaresolucion de los problemas matemé\'\géque ant en laingenieria. Aptitud paraaplicar los
conocimientos sobre: algebra; geometria; cdlculo diferencial el ; optitmizacioh y/métodos numéricos

E04 - Capacidad para comprender y dominar los conceptosfundahvenﬁlles dem icadiscretel |0Yica, algoritmicay
complegjidad computacional, y su aplicacion paralaresolucion de problemas profiog de |a ipgeni exf

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Clase magistral 25 yzfo

Otras actividades tedricas 4 195 - —\

Resolucidn de précticas, problemas, 27 oo
gercicios etc.

Précticas de laboratorio 3 100

Asistencia a tutorias 8 100

Realizacion de pruebas escritas 5 100 \/

Estudio individual 29 0

Preparacion de trabajos individuales 19 0

Preparacion de trabajos en equipo 25 0

Tareas deinvestigacion y busgueda de 5 0 / /

informacion
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5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

No existen dat6s

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MiNIMA

PONDERACION MAXIMA

cossesgritas ) | 40.0 50.0
Trabgjosipdividuales” / 10.0 20.0
Trabajos en eguipo 25.0 35.0
Prueba final 0.0 10.0
Otros 0.0 10.0
NIVEL 2: Fundamentos de fisica
5.5.1.1 Datos Bésicos del Nivel 2
CARACTER RAMA MATERIA
BASICA Inb@i@\oq'ay Arquitectura Fisica
ECTSNIVEL2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No /f\lo
ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3 / / / /

55.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

. Plantear, resolver einterpretar problemas fisicos empleando através del trabajo individugl o er{/equi f
. Elaborar, presentar, defender y valorar en lengua castellana temas tedricos y/o précticos, relaciopafos con el gisteryfa de contenidos, en formaoral y escrita.
pr

. Comprender el papel del método cientifico en la generacion de conocimiento y su aplicabilitled a un entor ‘esional.

5.5.1.3 CONTENIDOS

particulas y medios continuos. Asi como una introduccién a fenémenos electromagnéticos y épticos.

Los fundamentos fisicos son los pilares basicos para el entendimiento de los diferentes fenémenos de la naturaleza. Se estudia en es fia la mecénica de la pag#€ula, sistefhas de

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

55.15.1 BASICASY GENERALES

GOl - Capacidad para utilizar estrategias de aprendizaje en forma auténoma para su aplicacién en lamejora continua del gjercicio
profesional.

GO03 - Capacidad para conseguir resultados comunes mediante €l trabajo en equipo en un contexto de integracién, ¢dlabgracion y
potenciacion de ladiscusion critica.

7

GO5 - Habilidad para comunicar en lengua castellana e inglesa temas profesionales en formaora y escrita
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GO07 - Capacidad paramanejar diferentes model os complejos de conocimiento mediante un proceso de abstraccion y su aplicacion
a pl anteam@mesol ucién de problemas.

Gimwmprender el papel del método cientifico en la generacion de conocimiento y su aplicabilidad a un entorno
profeSiongk

55.1.52 TRANSVERSALES

Ko exiésgn\iatos / )

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

EQ2 - Capaci d?dﬁaﬁ comprenger Y dominar |os conceptos sobre las leyes generales de la mecénica clésica, de campos, ondasy
electromagnetismo y su aplicacion paga la resolucion de problemas propios del desarrollo de videojuegos.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
Clase magi st/ral/ ,l§ 100
Resolucién dévpr/écticas, problemas, 5 100
gercicios etc.

Exposiciones de trabajos ge/lo/s a/luan})i 3 100
Précticas de Iaboratori( / 5 100
Asistencia atutorias 100
Realizacion de pruebas escﬁ\as = 100
Estudio individual 50 0
Preparacion de trabajos individuales” 10 0
Preparacion de trabajos en equipo 15 0
Otras actividades de trabajo autbnomo 3 0

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

No existen datos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MINIMA PONDERACION MAXIMA
Pruebas escritas 40.0 > §g.0
Trabsjos individuales 10.0 i ;6.0
Trabajos en equipo 25.0 / 35.0
Prueba final 0.0 / /|00

Otros 0.0 / / 10.0 /\

NIVEL 2: Algebra

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER RAMA MATERIA

BASICA Ingenieriay Arquitectura K1 gé'néticas

ECTSNIVEL?2 6 /

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3
6

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
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Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
N~ ]} No No
ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEM ENTOQ»EW\QVEL 3

55.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

matrices, |os sistemas lineg Q

. € matrices para larepresentagién y trgtat\ientq de datos y transformacionesy aplicarlas a laresolucion de problemas de geometriaen el planoy en el
espacio.

. Manejar e concepto de producie
problemas geométricos.

. Comunicar eficazmentg diferentes desarroNos Y\estructuras foxgeles, utilizando de forma precisay correctael lenguaje y |as diferentes operaciones mateméticas
simbdlicas, formales y tcnitas.
. Razonar con rigurosidad eccionar, entre Wrias\la opcidn que mejor se adapta a las caracteristicas de un problema concreto.

Utilizar bibliografia especifica, materiq plementario y las ayudas del software utilizado para la comprensién de diferentes temas.

55.1.3 CONTENIDOS

Espacio vectorial. Aplicaciones lineales y matrices. {iagonalizacion de endomorfismos. Espacio vectorial euclideo. Geometria. Programacion lineal: Método del simplex.

55.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BASICASY GENERALES

GO1 - Capacidad para utilizar estrategias de aprendizajeen f dnoma p licacion en lamejora continua del gjercicio
profesional.
N

G02 - Capacidad pararedlizar el andlisisy lasintesis e problemas prapios de su %profeﬂonal y aplicarlos en entornos
similares.

GO03 - Capacidad para conseguir resultados comunes mediagted trabajo en eqdipg n gontexto de integracion, colaboracion y
potenciacion de la discusion critica

G04 - Capacidad para hacer un razonamiento critico de lainforma 1on, dafosy lin e actuacion y su aplicacion en temas
relevantes de indole social, cientifico o ético.

GO5 - Habilidad para comunicar en lengua castellana e inglesa temas profesi on;‘ es/én fogna/ogl/ e@ﬁta

GO7 - Capacidad para manejar diferentes model os complejos de conocimient mﬂaﬂ(e uprprogesode abstraccion y su aplicacion
al planteamiento y resolucion de problemas.

GO08 - Capacidad para comprender €l papel del método cientifico en Iagenerés;ij}n/de coyfl mignto y su aplicabilidad a un entorno
profesional.

G10 - Habilidad para dominar las tecnologias de lainformacion y comunicaciony su /@I@Q%@apm@a@d\

55.1.52 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

EO1 - Capacidad paralaresolucion de los problemas mateméticos que puedan plantearse en Ia@?xeﬁa Aptitud paraaplicar los
conocimientos sobre: dgebra; geometria; calculo diferencial e integral; optimizacion y métodosiuméricos

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
Clase magistral 25 100 /
Otras actividades tedricas 4 100 r
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Resolucién de précticas, problemas, 27 100
gercicios etc,
Précticas e [boxatono 100
'sieng'&tutoria& 100
WKQ de prueba% es‘;ritas 100
Estudio individud "/ 29 0
Preparaci ér\ﬁde@@jgﬁ ndi \ﬁ({uéles 19 0
Preparacion de trabajos en equ@o 25 0
5 0

Tareas deinvestigacion y bé?qu e
informacion

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

No existen datos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MiNIMA

PONDERACION MAXIMA

Pruebas escritas

40.0

50.0

Trabajos individuales \k0.0 20.0
Trabajos en equipo \2/§0 35.0
Prueba final 0.0 10.0
Otros 0.0 10.0
55NIVEL 1: Informatica

5.5.1 Datos Basicos del Nivel 1

NIVEL 2: Fundamentos de Programacion

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER RAMA MATERIA
BASICA Ingeni@' a unitect\ura Informética
ECTSNIVEL2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

6

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No M
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

. Plantear y disefiar soluciones algoritmicas a problemas concretos.

. Utilizar entornos y herramientas de desarrollo con los que implementar 1os algoritmos disefiados.
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. ldentificar, localizar y corregir los errores que puedan aparecer en las soluciones obtenidas para los problemas planteados.

. Implementar ge manera eficiente algoritmos.
. Comentgrcodiyyo fuente con calidad.
. Dogufmentar corractamente trabajos de programacion.

55.1.3 CONTENIDOS

/l}ﬁmr: tos de la programakion. \Variables y operadores. Expresiones y asignaciones. Estructuras de control. Algoritmia y pseudocdédigo. Vectores y matrices. Memoria. Entrada y salida
basicys. TiRos de datos simples y @structurados. Ficheros

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BASICASY GENERALES

GO5 - Habilidad para cgmﬁi%n T@g\@ castellana e inglesa temas profesionales en formaora y escrita

a planteami lucion de problemas,

G07 - CapacWar diferentég;ﬁodel os complejos de conocimiento mediante un proceso de abstraccion y su aplicacion
yr

55.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

EO3 - Capacidad para 8esarydllar € usb y M programagi oy de ordenadores, sistemas operativos, bases de datos y programas
informéticos y su aplication\en € desarrg]lo\de videojuggos.

E04 - Capacidad para comprender y domi n\a(,l,és conceptos fundamental es de matemética discreta, 16gica, algoritmicay
complejidad computacional, ysu qplicacion para la resolucion de problemas propios de laingenieria.

EO5 - Capacidad para programar\aplicaciones de forma robusta, correcta, y eficiente, eligiendo el paradigmay los lenguajes
de programacion més adecuados, agfi o |os conocimientos sobre procedi mientos algoritmicos basicos y usando los tipos y
estructuras de datos mas apropiados.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
Clase magistral 25 100

Casos précticos 13 100
Resolucién de préacticas, problemas, 10 100

gercicios etc.

Asistenciaatutorias 5 N M 1)50
Realizacion de pruebas escritas 4 / /100

Estudio individual 35 / /o

Preparacion de trabajos individuaes 40 / / 0 }\
Otras actividades de trabajo auténomo 3 / / /0/ / /
Précticas de laboratorio 15 / / /‘LO({

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

No existen datos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MINIMA PONDERACION MAXIMA
Pruebas escritas 30.0 40.0
Trabgjos individuales 30.0 40.0
Trabajos en equipo 0.0 10.0
Prueba final 15.0 25.0
Otros 0.0 10.0

NIVEL 2: Informéatica Basica

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER RAMA MATERIA
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BASICA Ingenieriay Arquitectura Informatica
ECTSNIVEL2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3
ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6
ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE MIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

. Conocer laestructuray e funcionamiento bésico de un ordenador.
. Conocer |os principios bésicos de la comunicacion entre ordenadores.
. Conocer e hardware del PC, en especia dispositivos orientados a entrada y satida grgfica
. Realizar programas sencillos mediante un lenguaje de programacion.
ipal esh@rramientasde ¢

. Aprender los principios del disefio de paginasweb'y el uso delas prj unicacion en Internet.

55.1.3 CONTENIDOS

(sistema operativo), principios basicos de la comunicacion entre computadored\(redeg e Internet), la utilzacion de aplicaciones de’usy frecuente en Internet (herramientas de comunicacion) y

Conocimientos basicos de la estructura y el funcionamiento de un ordena&mro ce los conceptoswd entales de la programacion, ensefia el manejo basico de un ordenador personal
los principios fundamentales del disefio de paginas web.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BASICASY GENERALES

GO1 - Capacidad para utilizar estrategias de aprendizaje en forma aliténoma pa7/a/§pl W oracontinuadel gercicio
profesional.

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

. v
Seleccione un valor <

5.5.15.3 ESPECIFICAS

E03 - Capacidad para desarrollar €l usoy la programacidn de ordenadores, sistemas 0 W y pr ra@
informéticosy su aplicacion en el desarrollo de videojuegos.

basicos que los conforman

E06 - Capacidad de conocer, comprender y evaluar laestructuray arquitectura de los Eerrpuﬁdores, Wponent%

EO8 - Capacidad para comprender y analizar las caracteristicas, funcionalidades y estructura de 1gs-Sistepags Distribuidos, las Redes
de Computadores e Internet y disefiar e implementar aplicaciones basadas en ellas.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Clase magistral 27 100

Casos practicos 10 100 /
Resolucién de précticas, problemas, 10 100 Y
gercicios etc.
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Exposiciones de trabajos delosalumnos |1 100
Asistencia torl'\ai 2 100
Reali}ﬁén/de/pr\upbés\escri tas 10 100
ESudioqndividual 15
,P@par\ygibn\de traba o} i néjivi duales 42

Tareas deN n\%sti_gaei{')n b&isqieda de 6

informacion

Lecturas obligatorias 8

Lecturalibre 2

Otras actividades d}kéb@'pﬁténomo 5

Précticas de |ab6ralgt 12 100

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

No existen datos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MINIMA

PONDERACION MAXIMA

Pruebas escritas \4Q.O 50.0
Trabsjos individuales N>0.0 30.0
Trabgjos en equipo 10.0 20.0
Prueba final 5.0 15.0

Otros 0.0 10.0

NIVEL 2: Programacién Orientada a Objetos

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER RAMA MATERIA
BASICA Ingeni giaﬁ We}n‘ur\a\ Informética
ECTSNIVEL2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

6

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

A

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No lyz{ )
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No

FRANCES ALEMAN PORTUGUES

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

. Disefiar modelos de objetos que cumplan unas necesidades establecidas
. Disefiar programas que cumplan unas necesidades establ ecidas aplicando los conceptos de la programaci6n orientada a objetos
. Desarrollar programas robustos, y tratar las excepciones producidas durante la ejecucion de un programa
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. Co ar cgdigoXuente con la calidad requerida
._Pocumentar corectamente trabajos de programacion

5.5.1.3 CONTENIDOS

Introddgcién\a la Programacipn Orij ntadaaobjetos Modelado. Clases, objetos, métodos y mensajes. Herencia, polimorfismo. Genericidad. Manejo de errores y excepciones. Datos y
colecci es%os de entrada y s I|

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.15.1 BASICASY GENERALES

GO02 - Capacidad parafealizar el andl %a sintesis de problemas propios de su actividad profesional y aplicarlos en entornos
similares.

GO5 - Habil @ad/pﬁ comunicar en Ieng/ua{asx\au ana einglesatemas profesionales en forma oral y escrita.

GO07 - Capacidad paramanejar diferentes mods|os'compl ejos de conocimiento mediante un proceso de abstraccion y su aplicacion
al planteamiento y resolucion de’probl

G10 - Habilidad para d}mﬁar/Laﬁe\erhwl’as de Ia\Qfd’{naci 6ny comunicaciony su aplicacion en su ambito profesional.

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

Seleccione un valor

5.5.15.3 ESPECIFICAS

EO03 - Capacidad para desarrollakel ¥so y la programacion de ordenadores, sistemas operativos, bases de datosy programas
informéticosy su aplicacion en el )Qllo de videojuegos.

EO5 - Capacidad para programar apli&gg,e}ﬁes de formarobusta, correcta, y eficiente, eligiendo el paradigmay los lenguajes
de programacion més adecuados, aplicando |os conocimientos sobre progedi mientos algoritmicos basicos y usando los tipos y
estructuras de datos mas apropiados.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
Clase magistral 27 ( / 100
Resolucién de précticas, problemas, 12 00

gercicios etc.

Exposiciones detrabgjosdelosaumnos |1 / /1/00
Asistencia atutorias 4 /

Realizacion de pruebas escritas 10 / / 100 A\
Estudio individual 20 /) o 7/
Preparacion de trabgjos individuales 40 / /

Tareas de investigacion y busquedade |6 e

informacion

Lecturas obligatorias 8 0

Lecturalibre 2 /

Otras actividades de trabajo autbnomo 2 9/ /

Préacticas de laboratorio 18 100

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Seleccione un valor <

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MiNIMA PONDERACION MAXIMA
Pruebas escritas 40.0 50.0

Trabsjos individuales 35.0 45.0 / /
Trabajos en equipo 0.0 10.0
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Pruebafina 0.0 10.0
Otros 0.0 10.0
NIVEL 2: Sistemas Operativos

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER OBLIGATORIA

ECTSNIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

6

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si \lo No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Al completar la materia el estudiante seré capaz de:

. Conocer |os conceptos bésicos de disefio de sistemas operativo!
. Adquirir conceptos de disefio, administracion y programacion de's stelas operativos.
. Instalar, configurar y utilizar diferentes entornos'y sistemas operati
. Redlizar tareas de administracion bésica de sistemas.

. Comenzar adesarrollar programas de sistema.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Aspectos tedricos sobre disefio, utilizacion y administracion bésica de sistemas operativos. El rol del sigtemd operativo 0 m&duina extendiday la gestion de procesos
desde su creacion, acceso amemoriay planificacion.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BASICASY GENERALES

GO06 - Capacidad pararesolver los problemas o imprevistos complejos que surgen durgnte J& activi ofesional t@
cualquier tipo de organizacion y la adaptacion alas necesidades y exigencias de su egitorde-profesion:

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.15.3 ESPECIFICAS

EO03 - Capacidad paradesarrollar el usoy la programacion de ordenadores, sistemas operativos,\baés de datosy programas
informéticosy su aplicacion en el desarrollo de videojuegos.

E06 - Capacidad de conocer, comprender y evaluar la estructuray arquitectura de los computadores, asi como |os comporéntes
basicos que los conforman

E10 - Capacidad para conocer y andizar las caracteristicas, funcionalidadesy estructura de los sistemas operativ9§

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS
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ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Clase magi 25 100

Casospéct 5 100
&eol uczg: de practhsia\;irobl emas, 15 100

1o

Debates 8 100

Précticas dW 10 100

Asistencia atutorias 100

Realizacion de pruebas e;n’és 100

Estudio individual 33

Preparacion detfabajesindividuaes }Q

Tareasde inb@ti gacion y busgueda de 3

informacion

Lecturas obligatorias

Lecturalibre 5

Otras actividades de trabalo\a{lt()nomo

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

No existen datos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MiNIMA

PONDERACION MAXIMA

Pruebas escritas

55.0

65.0

Trabajos individuales 20.0 30.0
Trabajos en equipo 0.0 10.0
Prueba final 0.0 10.0
Otros 0.0 10.0

NIVEL 2: Estructurasde Datosy Algoritmos

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER

OBLIGATORD\

[/

ECTSNIVEL 2

6

[/

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

[/

5~

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No
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NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

rollo de programacion.

turas de datos.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Arrays, estructuras, punteros y cadepas. TAD}}N{O A'ue\tracto de Dato). Listas. Pilas. Colas. Tablas de dispersion. Arboles. Grafos. Algoritmia.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.15.1 BASICASY GENERALES

GO06 - Capacidad para r&olel as oNmpevistos complgjos que surgen durante la actividad profesional dentro de
laad

cualquier tipo de organizacio) tacion a esidades y exigencias de su entorno profesional.

GO7 - Capacidad para ejapdiferent odelos ¢ €j0s de conocimiento mediante un proceso de abstraccion y su aplicacion
a planteamiento y r cig§n de probl

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

EO3 - Capacidad para desarrollar a-lsoyla programacion de ordenadores, sistemas operativos, bases de datos y programas
informéticosy su aplicacion en el dg/r;\)o de videojuegos.

E04 - Capacidad para comprender y dominar los conceptos fundament e matematica discreta, 16gica, agoritmicay
complegjidad computacional, y su aplicacion paralaresolucion de I@QS opios de laingenieria

EO5 - Capacidad para programar aplicaciones de forma robusté, correcta, y

de programaci én més adecuados, aplicando |os conocimij
estructuras de datos mas apropiados.

iciente, eligiendo el paradigmay loslengugjes
}so{ procedimientas algoritmicos basicos y usando lostiposy

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Clase magistral 27 / ;60

Casos précticos 6 / 100

Resolucién de précticas, problemas, 12 100

gercicios etc.

Exposiciones de trabgjos delosaumnos |3 / / )66 /

Asistencia a tutorias 6 / / ,106

Realizacion de pruebas escritas 4 < . 1(}3(

Estudio individual 37 g

Preparacion de trabajos individuales 30 9/ /
Preparacion de trabajos en equipo 11 \/VO /
Précticas de laboratorio 14 100

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

No existen datos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MINIMA PONDERACION MAXIMA
Pruebas escritas 25.0 35.0

Trabajos individuales 35.0 45,0 /
Trabgjos en equipo 15.0 25.0 b
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Pruebafinal 0.0 10.0

Otros 0.0 10.0

NIVEL 2: Sistemas de | nformacién

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER OBLIGATORIA

ECTSNIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3
ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6
6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9
ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si \lo No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

. Comprender y aplicar lateoria de |as bases de datos rel disefio de Sisternas de informér{’c'irj.

. Comprender y aplicar lateoriadel modelado de datos semiestructurados al di de'gistemas de inférmacion.
. Comprender y modelar larealidad para su representacion en i a de informaci on\

. Conocer los lenguajes de comunicacion con bases de datos (SQ!
. Instalar, administrar y optimizar un DBMS de uso comercial.

55.1.3 CONTENIDOS

Los sistemas de informacion son, hoy en dia, esenciales para todas las empresas, que mantierfgn todg-u informacion importaite en bases de day
incorporacion y recuperacion en tiempo real de datos como las néminas, las facturas, los inventjos; toda la informacigh que/una empresa neceSita
almacena en bases de datos que hay que disefiar, construir, administrar y explotar. La tecnologia de bases de datos eg'una e las mas desarfollad

ue luego mostraran al usuario. La
en dia para ser competitiva, se
eNoda la Informéatica, con mas de 40

almacenada en un DBMS y a administrar un DBMS.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.15.1 BASICASY GENERALES

GQ7 - Capacidad para manejar diferentes model os complejos de conocimiento mediW aplicacion
a planteamiento y resolucion de problemas.

55.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.15.3 ESPECIFICAS

EQ7 - Capacidad pararealizar € disefio, andlisis e implementacion de aplicaciones fundamentadas en las caracteristicas de las bases
de datos.

E09 - Capacidad para conocer y dominar las herramientas necesarias para el almacenamiento, procesamiento y acceso al
Sistemas de informacién, incluidos los basados en web.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
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Clase magistral 18 100
Casos practl 14 100
Resol 9|.(?5/dé6réstl\$§|orobl emas, 12 100
jercicigsetc
Préciicasde laboratorid 18 100
As stendxga\u\torly 4 100
Realizacion ru acriﬁ,a% 100
Estudio individual 32 0
Preparacion de trabajos Wd% 36 0
Lecturas obl igatori;s/ 5 0
Lecturalibre 5\ 0

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Seleccione un valor

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MINIMA

PONDERACION MAXIMA

Pruebas escritas BQ.O 60.0
Trabsjos individuales \25.0 35.0
Trabajos en equipo 0.0 10.0
Pruebafina 0.0 10.0
Otros 0.0 10.0

NIVEL 2: Ingenieria del Software

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER

OBLIGATOBIA/

ECTSNIVEL 2

6

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

/

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

S No o]
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

55.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Al completar la materia el estudiante seré capaz de:

. Disefiar videojuegos.

. Aplicar adecuadamente metodologias agiles a desarrollo de videojuegos.
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. Définir planes de desarrollo de videojuegos.

Explicar los retos g€ ingenieriay gestion de software que supone el desarrollo de videojuegos.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Esta Rateria aborda los sigyient&s contenidos:

soltware aplicados a la creacion de videojuegos. Métodos égiles. Fundamentos de disefio de videojuegos.Estrategias de eva uacion
ipigs de gestion de equipos multidisciplinares.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.15.1 BASICASY GENERALES

GO01 - Capacidad W&%{a aprendizaje en forma auténoma para su aplicacion en lamejora continuadel gercicio
profesional.

GO03 - Capaci parar€onseguir resultados unes mediante el trabajo en equipo en un contexto de integracion, colaboracién y
potenciaci on\de lediscusion critica. /Om\

GO05 - Habilidad para comunicar }m@nguafaﬁfyé:@e inglesa temas profesionales en forma oral y escrita.

GO07 - Capacidad para mangjef difexentes modelo Igjos de conocimiento mediante un proceso de abstraccion y su aplicacion
al planteamiento y resoluci éyeﬁ(&sk :

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

Seleccione un valor

5.5.15.3 ESPECIFICAS

E16 - Capacidad para gestionar \S?ificar de forma completa proyectos de software y manejar |as herramientas adecuadas para
hacerlo en el ambito de los videoj oS\

E19 - Capacidad para conocer y apli c\a()cﬁ principios, metodologias y ciclos de vida de laingenieria de software.

E30 - Capacidad para disefiar, desarrollar, seleccionar y evaluar aplicaeionesy sistemas informéticos, asegurando su fiabilidad,
seguridad y calidad, conforme a principios éticosy alalegislacig ngm&gi vigente.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
Clase magistral 23 \ < 100

Otras actividades tedricas 3 X lQO

Casos précticos / ;bo

Resolucién de préacticas, problemas, 6 100

gercicios etc.

Debates 2 / / 100 A
Exposiciones de trabgjos de losalumnos |2 / / ).00/ / /

Otras actividades préacticas 4 / / /’L@(f

Asistencia atutorias 4 < 4 10}2/

Realizacion de pruebas escritas 6 /1/00

Estudio individual 35 0

Preparacion de trabajos individuales 8 & 0 )
Preparacion de trabajos en equipo 16 0

Tareas deinvestigacion y bisgueda de 4 0

informacion

Lecturas obligatorias 6 0

Lecturalibre 4 0

Otras actividades de trabajo auténomo 5 0

Précticas de laboratorio 14 100 /

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES
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No existen datos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MiNIMA PONDERACION MAXIMA

| Priebaséscritas \ 50.0 60.0

| Trabags Individuales ) | 15.0 25.0

Trabsjosen équipo ~ / 10.0 20.0

Pruebafinal 0.0 10.0

Otros 0.0 10.0

NIVEL 2: Sistemasinteligentes

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER ;@gLIGATORIA

ECTSNIVEL 2 /6\

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

6

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

S No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No \ \o
ITALIANO OTRAS

No No / /

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3 / /

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

. Conocer |as bases de la representacion del conocimiento en inteligencia artificial.
. Conocer métodos y algoritmos de inteligencia artificial.

. Conocer métodosy agoritmos de planificacion.

. Conocer métodos y algoritmos de aprendizaje automatico.

55.1.3 CONTENIDOS

Introduccion a la Inteligencia Artificial. Representacion, algoritmos, planificacién y aprendizaje.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BASICASY GENERALES

GOl - Capacidad para utilizar estrategias de aprendizaje en forma auténoma para su aplicaci Or@uﬂé oracontinuadel gercicio
profesional.

GO02 - Capacidad pararedlizar €l andlisisy lasintesis de problemas propios de su actividad profesional y aplicarlos en entorn
similares.

GO07 - Capacidad paramanejar diferentes model os complejos de conocimiento mediante un proceso de abstraccion ¥ su gglicacion
al planteamiento y resolucion de problemas.

55.1.52 TRANSVERSALES
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No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

WW car los principios fundamentales y técnicas basicas de los sistemas inteligentes y su aplicacion practicaen
diversos entornos

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
Clase mag‘u\a@ 13 100
Resolucién de précticas, probleas) 13 100
gercicios etc.

Debates 9 100
Talleres 15 100
Précticas de{@boratdrio 15 100
Asistencia atutorias ’2\ 100
Realizacion de pruebas &@as/ 5 100
Estudio individual 27 0
Preparacion de trabaj os\Qdi\&idual es \%5 0
Realizacion de proyectos \1} 0
Lecturas obligatorias 9 0

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

No existen datos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MINIMA

PONDERACION MAXIMA

Pruebas escritas 25.0 35.0
Trabgjos individuales 0.0 10.0
Trabajos en equipo 25.0 35.0
Prueba final 25.0 S\S.O
Otros 0.0 160

NIVEL 2: Programacién Avanzada para | nter

net

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER

OPTATIVA

ECTSNIVEL 2

6

[/
[/

2
7/

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

6

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

S No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
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ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

Mexis{eﬁ datos

N\
MCQN\JAN ELEMEI\]TOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Al completar la materia el estudiante seré Sapaz\Je:

. Desarrollar soluciones a probl
. Conocer |los componentes
. Conocer y aplicar caracferisti

as util’zando la Programacién Orientada a Objetos (POO) en el entorno de internet.
una 100 web.
que prQporsjonan robustez, alta disponibilidad y seguridad en una aplicacion web.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Conocimientos avanzados de programaciga’en I ntgrriet: arqur transacciones, componentes, caracteristicas a aplicar para obtener una aplicacion web seguray
robusta. Conocimientos rel acionados lapro acion del I'sdo del servidor de Internet y los sistemas de negocio.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

55.1.5.1 BASICASY GENERALES

G10 - Habilidad para dominar\as\gcnol ogias de lainformacion y comunicacion y su aplicacion en su @mbito profesional.

55.1.52 TRANSVERSALES

No existen datos (X

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

estructuras de datos mas apropiados.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Clase magistral 20 B }QO

Casos practicos 8 / }60

Reﬁol u_ci 6n de précticas, problemas, 12 / 100

gercicios etc.

Asistenciaatutorias 4 / / 100 }\

Realizacion de pruebas escritas 10 / / }00/ / /

Estudio individual 20 /)

Preparacion de trabgjos individuales 45 < ” 0

Tareas deinvestigacion y busquedade |8 I

informacion A
Lecturalibre 5 { 6— A
Précticas de laboratorio 18 100

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Seleccione un valor

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MINIMA PONDERACION MAXIMA
Pruebas escritas 45.0 55.0

Trabgjos individuales 30.0 40.0

Trabajos en equipo 0.0 10.0 [/
Pruebafina 0.0 10.0
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Otros

0.0

10.0

55 NIVEL 1: Disefio visual

5.5.1 Datos Basicos del Nivel 1

NIVEL 2: Expresion Gréficay Artistica

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER

RAMA

MATERIA

BASICA

Artes y Humanidades

Expresion Artistica

ECTSNIVEL2

6

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

6

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

. Analizar formalmente |os elementos de un dibujo (control del
. Controlar las leyes de la proporcién y composicion.

. Producir bocetos a mano alzada de |os elementos de | os videojuegos:
. Representar correctamente las proporciones y posturas de lafigurahu
. Comprender los distintos métodos de representacion tridimensional sobr
. Desarrollar representaciones espacial es tanto con herramientas gréficas col
- Producir escenarios de videojuegos basados en distintas perspectivas espaci

de ser incluidos en videojuegos (animales, objetos).

55.1.3 CONTENIDOS

La perspectiva y los distintos métodos de representacién espacial. El dibujo a mano alzada: la importancia del
humana. El claro oscuro: luces y sombras. Teorfa del color y pintura. Texturas y métodos de representacion de ynateriales.
para videojuegos. Ambientacién de escenarios: luces, texturas y sombras.

M s rapidog. Propbrciones y métodos de encaje: la figura
ntes y rep) seﬁiqén de acciones y movimiento. Escenarios

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

55.15.1 BASICASY GENERALES

similares.

GO02 - Capacidad pararedlizar el andlisisy lasintesis de problemas propios de su actividad profesi W en entornos

GO07 - Capacidad paramanejar diferentes model os complejos de conocimiento mediante un pr
al planteamiento y resolucion de problemas.

(@jeébstracci 6n'y su aplicacion

G10 - Habilidad para dominar las tecnologias de lainformacion y comunicacion y su aplicacion en su ambito profesional .

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.15.3 ESPECIFICAS

E22 - Capacidad paramanegjar técnicasy herramientas de expresidn y representacion artistica.

471104




i
" o
CHRLT  Di ESPARA
a0 s

GOBIERMOD MIMISTERI:

DE EDUCACION, CULTURA
¥ DEPORTE

Identificador : 818697749

E24 - Capacidad de vision espacial y conocimiento de |as técnicas de representacion gréfica, tanto por métodos tradicionales de
geometria mgkifé\x geometria descriptiva, como mediante las aplicaciones de disefio asistido por ordenador.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
Clzsemagistra A\ 22 100

Resol qw )%Ta& 40 100

gjercicios sc.

Exposiciones de frabgjos de OB\aI Gr{lnos 2 100

Talleres 4 100

Asistencia atutorias 2 100

Realizacion de Bwéba;eﬁitas 2 100

Estudio i ndiﬁdu/al/

Preparacion de trabajosindivi dual;e/

Realizacion de proyectos

55.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

No existen datos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MiNIMA

PONDERACION MAXIMA

Pruebas escritas 20.0 30.0
Trabgjos individuales 45.0 55.0
Trabajos en equipo 0.0 10.0
Prueba final 10.0 20.0
Otros 0.0 10.0

NIVEL 2: Disefio 2D

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER

OBLI GA\[\O\P\IA

ECTSNIVEL 2

6

/

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

6

N

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

S No INO—
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

[/

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

48/ 104




o
b s
SRS  DE ESPANA DE EDUCACION, CULTURA,
& 'y ¥ DEPORTE

Identificador : 818697749
GOBERNO MIMISTERID:

. Andlizar |as caracteristicas técnicas de |as herramientas de disefio 2D.
- Explicar lospxincipios que permiten la definicion de elementos gréficos bidimensionales.

55.1.3 CONTENIDOS

Dibu]\o&e&\'{l. La anima(}u’z ZD)DeWén y contexto. Leyes del movimiento. Principios de animacién. Texturas. Composicion de la escena.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

55.1.5.1 BASICASY GENERALES

G02 - Capaci dW anél}si{%a sintesis de problemas propios de su actividad profesional y aplicarlos en entornos
similares.

GO07 - Capacidad pafa manejar diferentes prddelos complejos de conocimiento mediante un proceso de abstraccion y su aplicacion
al planteami y resolucion de problemas.

G10 - Habilidad para dominar/las{ecnglﬁgias d?.\la\y‘ormaci 6ny comunicacion 'y su aplicacion en su ambito profesional.

55.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos (

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

E24 - Capacidad de vision expaciad y conocifilento de las técnicas de representacion gréfica, tanto por métodos tradicionales de
geometriamétricay geometria [iptiva, como mediante las aplicaciones de disefio asistido por ordenador.

E25 - Capacidad pararedizar e &@ﬁo y lacreacién de elementos gréficos y su aplicacion en el desarrollo de videojuegos.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Clase magistral 28 100

Resolucién de préacticas, problemas, 22 100

gercicios etc.

Asistencia atutorias 2 100

Realizacion de pruebas escritas 2 \]\OO

Estudio individual 15 N P o/

Preparacion de trabajos individuaes 43 / /6

Realizacién de proyectos 20 / / 0

Précticas de |aboratorio 18 / / 100 }\

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

No existen datos / /

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MINIMA PONDERACION MAXIMA
Pruebas escritas 20.0 300 N\
Trabsjos individuales 35.0 < 450

Trabajos en equipo 10.0 20.0

Prueba final 10.0 20.0

Otros 0.0 10.0

NIVEL 2: Disefio 3D

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER OBLIGATORIA

ECTSNIVEL 2 6 /
DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3
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ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6
6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9
ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

L |

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

S No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No

No
NO CONSTAN ELEW:/N'LQS/DE l\}WB\ 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

. Usar aplicaciones de modelap tridimensional para videojuegos.

. Explicar los principios quexpermyjten Iadefiniché(u/dé elementos gréficos tridimensional es.
. Andlizar |as caracteristicas téc y"cgs\%e las herramientas de modelado de personajes y animacion 3D.

55.1.3 CONTENIDOS

Propiedades de un objeto 3D. Modelado poligonal )g;t%ivismnes. Renderizado. Modelos de superficies. Texturas y materiales. Visualizacion.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

55.1.5.1 BASICASY GENERALES

G02 - Capacidad pararedizar €l andlisisy Iasint%e prablem h\)?s de sugctijdad profesional y aplicarlos en entornos
similares.

GO07 - Capacidad paramanejar diferentes model os comp|ejts de conoci to med| € Ul proceso de abstraccion y su aplicacion
al planteamiento y resolucion de problemas.

G10 - Hahilidad para dominar las tecnologias de IainformaEiQn\QcomuQ%f }/y/ St/ap /cam 6n en su &mbito profesional .

55.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos / / }\

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

E24 - Capacidad de vision espacia y conocimiento de las técnicas de repr a%,g/ rafi r métodos tradicionales de
geometriamétricay geometria descriptiva, como mediante las aplicaciones de d stid por rdenador.

E25 - Capacidad pararealizar € disefio y la creacion de elementos gréficos le caci op/en desarrollo de videojuegos.

E26 - Capacidad pararedlizar € disefio y la creacion de personajes animados 'y su apllgaélcy/en e d/oue‘de/dgjju{ag%

5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Clase magistral 28 100

Resolucién de précticas, problemas, 14 100

gjercicios etc.

Asistencia atutorias 2 100

Realizacion de pruebas escritas 2 100

Estudio individual 15

Preparacion de trabajos individuaes 40 0 / /
Realizacion de proyectos 23
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Précticas de |aboratorio

22

100

Asistencia tividades externas (visitas,
confer msﬂﬁx

100

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

oo | |

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MINIMA PONDERACION MAXIMA
Pruebas escritas 20.0 30.0
Trabajos individuales 35.0 45.0
Trabajos en equipo 10.0 20.0
Prueba final 10.0 20.0
Otros 0.0\ 10.0

NIVEL 2: Disefio 3D avanzado

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER

OF’TA'ﬁ\/A

ECTSNIVEL 2

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

6

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No “I\Io
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No / /No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No / / No A
ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

55.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

final.

. Conocer y mangjar herramientas para el disefio 3D avanzado.
. Profundizacion en el estudio y edicidn de naturalezas complejas, superficies de dobley triple curvatura.
. Crear entornos y ambientaciones de un mundo totalmente digital.
. Conocer técnicas de comunicacion y persuasion gréfico-pléstica por medios informéticos tridimensionales y soportes

Uccion paralavisualizacion

5.5.1.3 CONTENIDOS

Sistemas de particulas. Efectos especiales. Luces. Camaras. Mapas. Materiales. Cinematicas. Recorridos virtuales. Render. Video Post. Fondos y efectos de representacion.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BASICASY GENERALES
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GO07 - Capacidad paramanejar diferentes model os complejos de conocimiento mediante un proceso de abstraccion y su aplicacion
a pl anteam@mesol ucién de problemas.

G10 -/Haﬁlid gradominar las tecnologias de lainformacion y comunicacion y su aplicacion en su ambito profesional.

55.1.52 TRANSVERSALES

oo | |

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

E24 - Cap ad de vision y conocimiento de |as técnicas de representacion gréfica, tanto por métodos tradicionales de
geometriamétricay geometria iptiva, como mediante |as aplicaciones de disefio asistido por ordenador.

E25 - Capacidad parared IZ%/ dlseﬁs{y la creacion de elementos gréficos y su aplicacion en e desarrollo de videojuegos.

E26 - Capacidad paraﬁaﬁ z@el/disép Na creacion de personajes animados y su aplicacion en el desarrollo de videojuegos.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
Clase magistral /22\ 100
Casos précticos 6 100
Resolucién de practi ciy{robl as, 10 100
gercicios etc.

Exposiciones de trabaj osﬁg Ibgal umnos 3\ 100
Asistencia atutorias % 100
Realizacion de pruebas escritas 2 100
Estudio individual 15

Preparacién de trabajos individuales 23

Realizacion de proyectos 40 0
Précticas de laboratorio 22 100
Asistencia a actividades externas (visitas, |4 100
conferencias, etc.)

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

No existen datos \> \

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MiNIMA PONDERACION MAXIMA
Pruebas escritas 20.0 / / 30.0

Trabajos individuales 35.0 / / 45,0 /\
Trabajos en equipo 10.0 / / 170.0

Prueba final 10.0 / [~ %0

Otros 0.0 \\ gm

5.5 NIVEL 1: Disefio de videojuegos

5.5.1 Datos Basicos del Nivel 1

NIVEL 2: Narrativa del videojuego

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER OBLIGATORIA

ECTSNIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL: Anual

ECTSAnual 1 ECTSAnual 2 ECTSAnual 3
6

ECTSAnual 4 ECTSAnual 5 ECTSAnual 6

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE
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CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES
))In{ No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No / No No
ITALIANO OTRAS

No No

P
NO CONSTAN ELEM Eyrés pE\QMEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

. ldentificar y“analizgrfos model os textual es predominantes en el entorno audiovisual.
. Escribigbajo € f6rmato profesional de guion, do |as bases minimas para el desarrollo de un conflicto dramético.
. ldentificagyplantear los pulsos narrativo los formatos audiovisuales.

. Reconocer la estructura narrativa sul
. Desarrollar ideas propias de fori

55.1.3 CONTENIDOS

Estudio de los conocimientos basicos\para desarrollar uha escxtura creativa}pkada al entorno audiovisual. La asignatura se centrara fundamentalmente en establecer los principios
bésicos necesarios para escribir 8n difexentes formatos paxa megjios audiovisuales. Para ello se estudiaran las reglas esenciales que rigen la escritura creativa y se trabajara de forma
préctica, continuada y con una carda de Yficultad progresiva en la\escritura de diferentes textos en su relacién con el entorno audiovisual. El objetivo principal es que el alumno adquiera los
conocimientos primordiales y las reghas dr:

aticas basicas para arrollar su capacidad de escritura en el &mbito audiovisual.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BASICASY GENERALES

GO02 - Capacidad pararedizar € andiss y lasintesis de problemas Wsu actividad profesiona y aplicarlos en entornos
similares.

G04 - Capacidad para hacer un razonamiento critico de lainfopriaci g, datos y Nneas de actuacion y su aplicacion en temas

relevantes de indole social, cientifico o ético.
GO5 - Habilidad para comunicar en lengua castell ir}:;Les/ateh\asﬁof&d ona}’eé é\forma oral y escrita

55.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

> D

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

E20 - Capacidad para efectuar lageneraciony andlisis de recu&so>ex@eﬁ§§/)/narr}§ti V/és y su aplicacién alos videojuegos.

E23 - Capacidad para utilizar procesos creativos en €l disefioy d@@kﬁ/de vide(}{uegfos A

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Clase magistral 35 / / 100

Casos practicos 4 \ 19(5

R@ol u_ci 0n de précticas, problemas, 22 4?/

gercicios etc. A
Exposiciones de trabajos de losalumnos |4 & 100 )
Talleres 2 100

Asistencia atutorias 2 100

Realizacion de pruebas escritas 3 100

Estudio individual 35

Preparacion de trabajos individuales 30

Realizacion de proyectos 13

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

No existen datos
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5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MINIMA PONDERACION MAXIMA

Pruegasécr/itas(\ 20.0 30.0

| Frébajosindividuales, \ 35.0 45.0

;réﬁagséq equipo ) \ 10.0 20.0

Pruebafh\al / 10.0 20.0

Otros 0.0 10.0

NIVEL 2: Disefio de videojuegos: Guion y storyboard

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER OBLIGATORIA

ECTSNIVEL 2 3\

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3
3

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No / /

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3 / /

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

. Analizar lanarrativa de un videojuego y escribir un guion para un videoj ueg\/

. ldentificar argumentos predominantes en |as diferentes tramas de videojuegos

. Rescribir y corregir los propios errores en el proceso de escritura de guiones para videojuego:

. Plantear estructuras, personajes y didlogos que puedan ser desarrollados en el guion de un videojego,
. Dibujar un storyboard de un videojuego.

55.1.3 CONTENIDOS

En la asignatura los alumnos trabajaran una base tedrica sobre las diferentes formas de narracion para videojuegos, teniendo en glientafas estrategias de guiol arias\ara la escritura
del guion de un videojuego. El objetivo es que el alumno adquiera una especializacion sobre las reglas dramaticas mas importaptes eryel desarrollo d Cturas, personajes y ialoi ra
un guion de videojuego y sea capaz de dibujar un storyboard.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

55.1.5.1 BASICASY GENERALES

GO02 - Capacidad pararedizar el andlisisy lasintesis de problemas propios de su actividad pr@nﬁf y aplicarlos en entornos
similares.

G04 - Capacidad para hacer un razonamiento critico de lainformacion, datosy lineas de actuacion y su aplicacién en tem
relevantes de indole social, cientifico o ético.

GO5 - Habilidad para comunicar en lengua castellana e inglesa temas profesionales en formaora y escrita

55.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos
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5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

E20 - Capa/ci,da/d ﬁa{a efectuar lageneracion y andlisis de recursos expresivos y narrativosy su aplicacion alos videojuegos.

E21 -/%acidﬁbqé@al izar €l arte de los videojuegos, crear personajesy ambientes.

,EQ@ - Cé‘éaci dad par\a\ut\lﬁzar procesos creativos en el disefio y desarrollo de videojuegos.

que detexmi fupci

fzﬁ- apscidad para grear y analizar juegos en sus elementos fundamentales y desarrollar la compresidn de cuéles son las claves
su ol agm'q\to y desarrollo.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
Clase magistral 12 100

Casos practicos 3 100

Resolucién (zi%p&/ticasﬁ)robl emas, 17 100

gercicios ete

Exposiciones de trabajos de los a uparios 100
Asistenciaatutorias 100

Realizacion de prueba@eéri}as/ 100

Estudio individua

Preparacion de trabajos iné’rxi(}m@les

@\
At
D

Realizacién de proyectos

20

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

No existen datos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MINIMA

PONDERACION MAXIMA

Pruebas escritas

20.0

30.0

Trabgjos individuales 45.0 55.0
Trabajos en equipo 0.0 10.0
Prueba final 10.0 \2{).0
Otros 0.0 160

NIVEL 2: Disefioy Desarrollo de Juegos Web

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER

OBLIGATORIA

ECTSNIVEL 2

6

[/
[/

2
7/

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

6

-

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

S No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
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ITALIANO OTRAS

No No
NOMWEREMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Al completaNJa materia el esfidianfe sera capaz de:

. Capacidad para evaluar las pringjpalss caracteristicas de juegos y aplicaciones interactivas en entornos web
. Conocer |as caracteristicas técni actuales tecnologias para el desarrollo de juegos paralaweb

55.1.3 CONTENIDOS

Esta asignatura uoporc ard alos estudiantes el con to de las tecnologias para €l disefio y desarrollo en laweb de videojuegos y aplicaciones interactivos. Se
transmitiralaim cia de crear disefios que gar; Ios rincipios de accesibilidad y "Disefio paratodos”.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.15.1 BASICASY GENERALES

GO01 - Capacidad para utWate@ as\@endl zaje en forma auténoma para su aplicacion en lamejora continuadel gercicio
profesional.

GO02 - Capacidad para reallzarWss y lasintesis de problemas propios de su actividad profesional y aplicarlos en entornos
similares.

G083 - Capacidad para conseguir resu comunes mediante €l trabajo en equipo en un contexto de integracion, colaboracion y
potenciacion de la discusion critica.

GO05 - Habilidad para comunicar en lengua castellana e inglesatema;plﬁeﬁQnales en formaoral y escrita.

G10 - Habilidad para dominar las tecnologias de lainformaci Mopuﬁéagi (\%ky su aplicacion en su dmbito profesional.

55.1.52 TRANSVERSALES

No existen datos /

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

E08 - Capacidad para comprender y analizar las caract funcionali esy uctu de los Sistemas Distribuidos, las Redes
de Computadores e Internet y disefiar e implementar aplic es basadas en

E09 - Capacidad para conocer y dominar |as herramientas na@as paaél ac ento procesamiento y acceso alos
Sistemas de informacién, incluidos los basados en web.
E16 - Capacidad para gestionar y planificar de forma completa pr?)yecﬁ)s de softwfare’'y manejar ramientas adecuadas para

hacerlo en e &mbito de | os videojuegos.

E18 - Capacidad para comprender y aplicar los principios de ergonomiay " od fin de desarrollar interfacesy
dispositivos accesibles de forma universal en el ambito de los videojuegos.

E30 - Capacidad para disefiar, desarrollar, seleccionar y evaluar aplicacion asmf rmgticos, asegurando su fiabilidad,
seguridad y calidad, conforme a principios éticosy alalegislacion y normativ V|g

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Clase magistral 30 100

Casos précticos 12 100

Resolucién de précticas, problemas, 6 100 V

gercicios etc.

Exposiciones de trabgjos de losalumnos |2 100

Asistencia atutorias 6 100

Realizacion de pruebas escritas 2 100 /
Estudio individual 18 0 r7
Preparacion de trabajos individuaes 20 0

56/ 104



i
" o
CHRLT  Di ESPARA
a0 s

¥ GOBERND MIMISTERICH

DE EDUCACION, CULTURA
¥ DEPORTE

Identificador : 818697749

Preparacion de trabajos en equipo 10 0
Realizaci é}d{ pray\ectos 30 0
Préctjes deeboratori 14 100

5.5.1.7 METODOL OGIASDOCENTES

oelshgaos ] |

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MINIMA

PONDERACION MAXIMA

Pruebas escritas

20.0

30.0

/Q\O

Trabgjos individuales 20.0 30.0
Trabajos en equipo 20.0 30.0
Prueba final /]:5\.0 25.0
Otros 10.0

NIVEL 2: Disefio de Personajesy Animacion

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER

OBL|GA\(9$2|A

ECTSNIVEL 2

N

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

S No \o
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No / No

FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No / / No )\
ITALIANO OTRAS

No No / /

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

. Saber como realizar texturizado de personajes

. Conocer los principios de la creacién de personajes.
. Usar aplicaciones de modelado de personajes y animacion en el contexto de los videojuegos.
. Saber definir esquel etos de personajes y utilizarlos para controlar su movimiento
. Conocer |as técnicas de captura de movimientos.

. Conocer los fundamentos de la cineméticainversay su aplicacion ala animacion.
. Conocer |as técnicas de animacion para elementos especiales, tales como cara, peloy telas.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Disefio y modelado de personajes. Técnicas de modelado con pocos poligonos. Animacién por ordenador. Animacién basada en esqueletos. Animacion facial, de pelo y ropa. Cinematica
directa e inversa. Dinadmica directa e inversa. Funciones de movimiento.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BASICASY GENERALES
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GO01 - Capacidad para utilizar estrategias de aprendizaje en forma autdnoma para su aplicacion en lamejora continua del gjercicio
profesional.

GO7 - aci ara manejar diferentes model os complejos de conocimiento mediante un proceso de abstraccion y su aplicacion
a teaaiento y ucion de problemas.

G%H\algilidad para}s‘orﬁ nar las tecnologias de lainformacion y comunicacion y su aplicacién en su ambito profesional.

55.1.52 TRANSVERSALES

No existen\(@%

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

E21 - Capacidad parared iz%/ arteﬁglos videojuegos, crear personajesy ambientes.

E25 - Capacidad paraﬁaﬁ z@el/disép Na creacion de elementos gréficos y su aplicacion en el desarrollo de videojuegos.

E26 - Capaci da}pﬁa paan/zar e diseﬁow creacion de personajes animados y su aplicacion en el desarrollo de videojuegos.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
Clase magistral 23 100
Casos précticos 6 100
Resolucién de précticasyproblemas, 5 100
gjercicios etc.

Exposiciones de trabajos dekks élgmnos 4 100
Asistencia atutorias 2 100
Realizacion de pruebas escritas /\ 2 100
Estudio individual 16 0
Preparacion de trabajos individuales 22 0
Realizacion de proyectos 40 0
Précticas de laboratorio 16 100
Asistencia a actividades externas (visitas, |4 100
conferencias, etc.)

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Seleccione un valor / /

5.5.1.8 SSISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MiNIMA PONDERACION MAXIMA
Pruebas escritas 25.0 / / 35.0 /\

Trabsjos individuales 40.0 / / 150.0

Trabgjos en equipo 10.0 / / 120.0

Prueba final 0.0 \ 100

Otros 0.0 log

NIVEL 2: Interaccion per sona computador

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER OBLIGATORIA

ECTSNIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6
6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12
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LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
S No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES
/N6 No No
FRANCES ) ) ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No

No
NO CONSTAN E N@ﬂ/os DE NIVED 3

55.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Al completar la materia el estudiante seré capazde:

. Conocer |os principios fundgméntal es dé\ as interfaces\de usyario.

55.1.3 CONTENIDOS

accesibilidad y usabilidad alos sistemas, servicipsy aplicaciones informéticas. En concreto a videojuegos y aplicaciones interactivas. En esta asignatura se estudiaran
los fundamentos de las interfaces de usuario\podel os y metéforas de interaccion, disefio y evaluacion de interfaces. También, se estudiard accesibilidad e interfaces
para usuarios con necesidades especiales para t cuenta factores de los usuarios como por ejemplo: distintas capacidades basadas en su edad, discapacidad visual o
distintos niveles de conocimiento tecnol 6gico.

El objetivo de esta asignatura es proporug%igestudi ante las herramientas tedricas necesarias para disefiar y evaluar interfaces persona computador que garanticen la

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

55.1.5.1 BASICASY GENERALES

GOL1 - Capacidad para utilizar estrategias de aprendi t§noma parasu gplicacion en lamejora continua del gjercicio
profesional.

GO02 - Capacidad pararedizar € andisisy lasintesis Ee\>\emas prbpl\ogje %profes onal y aplicarlos en entornos
similares.

G04 - Capacidad para hacer un razonamiento critico de lainforigacion, datos’y |i tuacion y su aplicacion en temas
relevantes de indole social, cientifico o ético.

GO5 - Habilidad para comunicar en lengua castellanae |ngle§iteve(1/ );m(eﬂ onal g{ eryforma ora y /§crlta

G10 - Habilidad para dominar las tecnologias de lainformacién y comunicaci on/f/ syf aphcacmn/ //é@émblto profesional.

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos / /

5.5.15.3 ESPECIFICAS

E13 - Capacidad para conocer, disefiar y evaluar los principios fundamentales y técnicas/e interaccion perso putador que
garanticen la accesibilidad y usabilidad alos sistemas, serviciosy aplicaciones informgic Wdo@

E18 - Capacidad para comprender y aplicar los principios de ergonomiay "Disefio pwynteﬁac& y

dispositivos accesibles de forma universal en el &mbito de los videojuegos.

E31 - Capacidad pararealizar la evaluacion de videojuegos desde sus diferentes enfoques.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Clase magistral 23 100

Casos practicos 8 100

Resolucién de précticas, problemas, 8 100 / /
gercicios etc.

Debates 5 100
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Asistencia a actividades externag (visit
conferencias, etc.)

Exposiciones de trabajos delosalumnos |4 100
Asistencia torl'\ai 6 100
Realifﬁén/de/prﬁpbés\escritas 2 100
ESudioqndividua \ 18
pépar\agbn\detrabajo}im)jividuala 15
Preparacmqawbaj{)s 94 ﬁu}p\o 10
Realizacion de tos 35
Précticas de laboratorio 14 100
2 100

5.5.1.7 METODOL OGIASDOCENTES

No existen détos/

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MINIMA

PONDERACION MAXIMA

Pruebas escritas /

20.0

30.0

Trabajos individuales \zg.o 30.0
Trabajos en equipo N>0.0 30.0
Pruebafinal 15.0 25.0
Otros 0.0 10.0
NIVEL 2: Técnicas de interaccion avanzada

5.5.1.1 Datos Bésicos del Nivel 2

CARACTER OPTATIVA

ECTSNIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

/

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

6

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

S No < 4 No

GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No lyz{ )
FRANCES ALEMAN PORTUGUES

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Al completar la materia el estudiante seré capaz de:
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. Conocer |os distintos sistemas de interaccion con €l usuario.
. Ser capaz deqtilizar € sistema de interaccion més adecuado para un programay un usuario especifico.

Disefiar i ara una interaccion avanzada que garanticen la accesibilidad alos sistemas, serviciosy aplicaciones informéticas, prestando especial
16 iones interactivas

55.1.3 CONTENIDOS

proporcion: 0n no) saxon €l usuario, utilizando estas nuevas plataformas hardware para obtener unainteraccion persona computador mas intuitivay

,E{/estudl ite xonocerd en esta asignatura las distintas soluciones hardware existentes para una interaccion avanzada con el usuario, analizando qué solucién eslamés
adecuada aas i dades de 1a gplicacion interactiva o juego desarrollado. Se pondra especial atencion alos dispositivos de entrada/salida mas innovadores que
unayateracer
eficaz que pertyjta una adaptgefon m&s efsctiva de estas plataformas a los usuarios con necesidades especiales.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

55.1.5.1 BASICASY GENERALES

profesional

GO1 - Capachar estrategiaédé rendizaje en forma auténoma para su aplicacion en la mejora continua del gjercicio

GO02 - Capacidéd parareadlizar el ana W is de problemas propios de su actividad profesional y aplicarlos en entornos
similares.

G04 - Capacidad parah un raZoramiento criticy de\lainformacion, datos y lineas de actuacion y su aplicacion en temas
relevantes de indole sagial, ciéntifico & étigo.

GO5 - Habilidad para coﬁwn\‘{a\r en Iengb@cégellanae inglesa temas profesionales en formaoral y escrita.

G10 - Habilidad para domiﬁx’( Ixc\itecnol ogl’és/d)e lainformacién y comunicacion y su aplicacion en su ambito profesional .

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.15.3 ESPECIFICAS

E13 - Capacidad para conocer, disefiar y evaluar los principios fundam: y técnicas de interaccion persona computador que
garanticen la accesibilidad y usabilidad alos sistemas, servicios y gpticaciones informéticas incluyendo videojuegos.

E18 - Capacidad para comprender y aplicar los principios de ergongmiiay "Disefo paratodos' con el fin de desarrollar interfacesy
dispositivos accesibles de forma universal en el dmbito QM@Q juegos.

E31 - Capacidad pararealizar la evaluacion de vi d@J/ueng desde%gs\(ferentes éx{fo}qgjes

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
Clase magistral 25 / /100
Resolucién de précticas, problemas, 7 100

gercicios etc.

Casos practicos

Debates

Exposiciones de trabajos de los alumnos

N
>

Asistencia atutorias

N|O| &~ O] OO
\
L] L

Realizacion de pruebas escritas

Estudio individual 18 g —

Preparacion de trabajos individuales 15 0o— /
Preparacion de trabajos en equipo 10 0

Realizacion de proyectos 35 0

Précticas de laboratorio 18 100 \/

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

No existen datos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MiNIMA PONDERACION MAXIMA

Pruebas escritas 20.0 30.0
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Trabgjos individuales 20.0 30.0

Trabsjos a}eq/ui pb\ 20.0 30.0

Prue/bafﬁ nal 15.0 25.0

| ofros \ \ 0.0 10.0

NIVEL 2: Localizacién de videojuegos

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER OPTATIVA

ECTSNIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3
ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6
ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9
6

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES
No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos \

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3 / /

55.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Al completar la materia el estudiante sera capaz de:

. Identificar los elementos que deberéan ser adaptados en laintroduccién del videojuego en ciertog meycados
. Adecuar todos los aspectos de un videojuego a distintas culturas
. Valorar laimportancia de | os el ementos socio-culturales en | os videojuegos

Capacidad para utilizar las TIC en el ambito de latraduccion y lalocalizacion de videojuegos.

5.5.1.3 CONTENIDOS

A través de laasignatura se pretende advertir y reflexionar sobre ciertas cuestiones que influyen en laventay comgérciali ecial mente en su
exportacién. Asi, la materia hara referencia a elementos como las cuestiones socio-culturales y estéticas que los gr enta alakor cebir la
venta de su producto. Localizacion del texto en pantallay los gréficos textuales. Localizacion de componentes/cin i 1 A ian. Control
de calidad

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

55.15.1 BASICASY GENERALES

G04 - Capacidad para hacer un razonamiento critico de lainformacion, datosy lineas de actuacor y su aplicacion en temas
relevantes de indole social, cientifico o ético.

GO5 - Habilidad para comunicar en lengua castellana e inglesa temas profesionales en formaora y escrita

55.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos / /

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS
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E31 - Capacidad pararealizar la evaluacion de videojuegos desde sus diferentes enfoques.

que det i}nﬁk

cionamiento y desarrollo.

E34 - j:’:pz,wﬁd [%Se:{:rear y analizar juegos en sus elementos fundamentales y desarrollar la compresion de cudles son las claves
n f

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
Clasemsgizd /) 36 100

Resoluci (’)W pro@i 30 100

gercicios etc.

Exposiciones de trabajos de/los/al umﬁ({s 2 100

Asistencia atutorias 2 100

Realizacion de ngbas ritas 2 100

Estudio i ndiﬁdu/al/

Preparacion de trabajosindivi dual;e/

Realizacion de proyectos

55.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

No existen datos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MiNIMA

PONDERACION MAXIMA

Pruebas escritas

20.0

30.0

Trabgjos individuales 35.0 45.0
Trabajos en equipo 10.0 20.0
Prueba final 10.0 20.0
Otros 0.0 10.0

NIVEL 2: Estética del videojuego

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER

OPTATN@

ECTSNIVEL 2

6

/

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

p7A

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

6

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

S No INO—
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos
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NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

bésicos de la historiay estética de los videojuegos
ética de | os videojuegos.
del desarrollo de las tecnologias (Opticas, electrénicas, digitales) en la evolucién de la videocreacion

55.1.3 CONTENIDOS

La asignatura busca como objetivo principal aborday la evolucién estética de los videojuegos desde su origen a la actualidad. Para ello, la vision histérica de este fenémeno ofrecera al alumno
una serie de claves para entender su prggfeso a lo lago de los afios.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

5.5.15.1 BASICASY GENERALES

G04 - Caoaciaéd para hacer un razopami ritico de lainformacion, datosy lineas de actuacion 'y su aplicacion en temas
relevantes de indole social, cientifico g &ico.

55.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos (

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

E20 - Capacidad para efectl}e(léqeneraci c')n\f andlisis de recursos expresivos y narrativosy su aplicacion alos videojuegos.

E21 - Capacidad pararedlizar é@rt\?\de los videojuegos, crear personajesy ambientes.

E34 - Capacidad paracrear y anali\&(j 0s en sus elementos fundamentales y desarrollar lacompresion de cudes son las claves
gue determinan su funcionamiento y @érol lo.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
Clase magistral 36 100

Resolucién de précticas, problemas, 30 100

gercicios etc.

Exposiciones de trabgjos delosaumnos |2 \{OO

Asistencia atutorias 2 N i 1}50

Realizacion de pruebas escritas 2 / /iOO

Estudio individual 18 / /lo

Preparacion de trabajos individuaes 40 / / 0

N
Realizacion de proyectos 20 / / /O/ / /

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

No existen datos < 4

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MiNIMA PONDERACION MAXIMA
Pruebas escritas 20.0 < 500

Trabgjos individuales 35.0 45.0

Trabajos en equipo 10.0 20.0

Prueba final 10.0 20.0

Otros 0.0 10.0

NIVEL 2: Videojuegos en redes sociales

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER OPTATIVA /

ECTSNIVEL 2 6 r 7/

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral
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ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

6 \

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No Ny No
ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NO CONSTAN ELEM ENTO\S\DE\NIVEL 3

55.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

. Conocer laestructura de | as redes sociakes.
. Desarrollar aplicaciones basicas que apraveefien las capacidades de | as redes sociales.

55.1.3 CONTENIDOS

para juegos y aplicaciones que aprovechen las posibilidades de las plataformas de rei

Esta asignatura introduce al estudiante al disefio de aplicaciones y juegos basados en lag+€des sogiafes. Los estudiarNes seran capaces de comprender y desarrollar estrategias y disefios
socialeg!

55.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

55.1.5.1 BASICASY GENERALES

GOl - Capacidad para utilizar estrategias de aprendizaje

profesional.

e)»f\o}TauténcW i 76 6n en lamejora continua del gercicio

G02 - Capacidad pararedizar el andlisisy lasintesis de probl

similares.

e}ne%pé/pﬂm su 7‘iv/i6ad profesiona y aplicarlos en entornos

G083 - Capacidad para conseguir resultados comunes mediante €l trabajo en

potenciacion de la discusion critica

eq%o/&w Wy\egraci 0n, colaboraciény

GO5 - Hahilidad para comunicar en lengua castellana e inglesa temas profesi }z{nalﬁs/en /feﬁa /o(aJ )/ escrita.

G10 - Habilidad para dominar las tecnologias de lainformacion y comunicaéi{nn/y@ aplig:zéi éy/ en su dmbito profesional .

55.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

L—  ——

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

EO03 - Capacidad paradesarrollar el usoy la programacion de ordenadores, sistemas operativos, bases dedatos y programas
informéticosy su aplicacion en el desarrollo de videojuegos.

E23 - Capacidad para utilizar procesos creativos en € disefio y desarrollo de videojuegos.

E36 - Capacidad paraidentificar y aplicar los aspectos legalesy éticos del sector de |os videojuegos.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
Clase magistral 28 100 /
Casos practicos 6 100 Y
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Resolucién de précticas, problemas, 16 100

gercicios etc,

Exposi/ciroﬁes/defk\abakos de los alumnos 100
'steng'/o@ tutoria& 8 100

WK@ de prueba% es‘;ritas 100

Estudio individud "/ 18

Preparaci éﬁﬁe@@jﬂﬁ ndi \ﬁ({uéles 20

Preparacion de trabajos en equ@o 10

Realizacion de proyectos 30 100

Précticas de aboratoro 10 100

5.5.1.7 METODOL OGIASDOCENTES

No existen détos/

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MINIMA

PONDERACION MAXIMA

Pruebas escritas

<

20.0

30.0

Trabajos individuales \zg.o 35.0
Trabajos en equipo \25.0 35.0
Pruebafinal 5.0 15.0
Otros 0.0 10.0
NIVEL 2: Disefio de Videojuegos Didacticos

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER OPTATIVA

ECTSNIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

/

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

6

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

S No < 4 No

GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No lyz{ )
FRANCES ALEMAN PORTUGUES

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Al completar la materia el estudiante seré capaz de:
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. Conocer los principales juegos didacticos alo largo de la historia
. Entender la pyportanciay utilidad de estos videojuegos en €l mercado y especialmente en determinado sectores

videojuegos y sistemas multimedia orientados a la adquisicién de competencias, conocimientos y habilidades alineadas con el curriculum
etapas educativas, incluyendo |os basados en web

izar y potenc posibilidades educativas de |os videojuegos de entretenimiento.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Laasignatia W la Histgria de | os videojuegos didacticos, en laimportancia que tienen en el mercado y en las futuras aplicaciones del futuro. Peculiaridades
del disefio y Yesarl Videoj s Y\sistemas multimedia para la educacion. Teorias del aprendizaje y su aplicacion a videojuegos y sistemas multimedia. Adaptacion
alas edades y estadios de desafrollo tognitjvo y social. Elementos fundamental es de los videojuegos didéacticos.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

55.1.5.1 BASICASY GENERALES

GO03 - Capacidadparg ednseguir resultadgs comunes mediante e trabajo en equipo en un contexto de integracion, colaboraciéon y
potenciacior{de ladiscusion critica

G04 - Capacidad para hacer un raz i ithso de lainformacién, datos y lineas de actuacion y su aplicacion en temas
relevantes de indole social, cieptifico g-€tico.

GO05 - Habilidad para col ni@veﬁq@@ castella}\Q&{lgl esatemas profesionales en formaora y escrita.

55.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

E09 - Capacidad para conocer y\dominar |as herramientas necesarias parael almacenamiento, procesamiento y acceso alos
Sistemas de informacion, incluido basados en web.

E23 - Capacidad para utilizar proces&igeativos en el disefio y desarrollo de videojuegos.

E31 - Capacidad pararedlizar la evaluacion de videojuegos desde sus}jffééqtes enfoques.

E34 - Capacidad para crear y analizar juegos en sus elementos fyrdam es ¥\ desarrollar la compresion de cudles son las claves
gue determinan su funcionamiento y desarrollo.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Clase magistral 26 N\OO

Casos practicos 12 i ]71250

Resolucién de précticas, problemas, 12 /100

gercicios etc.

Exposiciones de trabgjos de losalumnos |2 / / 100 A

Asistencia atutorias 2 / / @9/ / )

Realizacion de pruebas escritas 2 / / @9/

Estudio individual 18 [ v Ao

Preparacion de trabajos individuales 20 9/

Preparacion de trabajos en equipo 10 0 )
Realizacion de proyectos 30 < o >
Précticas de laboratorio 14 100

Asistencia a actividades externas (visitas, |2 100

conferencias, etc.)

5.5.1.7 METODOL OGIASDOCENTES

Seleccione un valor

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MiNIMA PONDERACION MAXIMA
Pruebas escritas 20.0 30.0 [/
Trabgjos individuales 25.0 35.0
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Trabajos en equipo 20.0 30.0

Prueba fi ng/ 10.0 20.0

Otro/s./ 0.0 10.0

NIVEL 2: Produccién de videojuegos

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER OBLIGATORIA

ECTSNIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9
6

ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si \NG No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

. Comprender la complejidad del proceso productivo de un vi

juego, distinguiendlp |osagentes principd
relaciones entre ellos.
. Conocer las habilidades y herramientas necesarias para gestionarequios de person: desarp

departamentos implicados en |a produccién de un videojuego (d

eg que participan en el proyecto, sus funcionesy las

ivosy coordinar |os esfuerzos de los diferentes
control de calidag ting, relaciones publicasy finanzas).

. Entender lanecesidad de documentar el disefio y desarrollo del videoj
. Comprender la necesidad de realizar diferentes tipos pruebasy conocer
. Utilizar técnicas de produccion de videojuegos adecuadas en el desarrollo d
. Utilizar herramientas de audio en entornos interactivos.

0 \ conoger’las diferentes herramientas para llevarlo a cabo estalabor.
caacteristjea

5.5.1.3 CONTENIDOS

Los videojuegos son una de las formas mas complejas de software. Tanto su desarrollo como su publicacién sol trab% complefos y colgboratiyés. En esta materia se abordaran los
diferentes hitos en el proceso de produccién de un videojuego: desafios técnicos del desarrollo de software, los problemas dgflocumentg€ion dg¢/ disefio, creacion de contenidos, roles de
equipo, dinamicas de grupo, andlisis de riesgos, gestién de personas y de procesos. Aplicaciones de audio en Iaxcreacionde videojuegg$. Produccion y realizacion de productos sonoros.

55.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BASICASY GENERALES

GO01 - Capacidad para utilizar estrategias de aprendizaje en forma autdnoma para su aplicacion en Wnua del gercicio
profesional.

G02 - Capacidad pararedizar €l andlisisy lasintesis de problemas propios de su actividad pr@ak{ aplicarlos en entornos
similares.

G083 - Capacidad para conseguir resultados comunes mediante €l trabajo en equipo en un contexto de integracion, colaboracion y
potenciacion de la discusion critica

G04 - Capacidad para hacer un razonamiento critico de lainformacion, datosy lineas de actuacion 'y su aplicacion g t
relevantes de indole social, cientifico o ético.

G06 - Capacidad para resolver los problemas o imprevistos complejos que surgen durante la actividad profesi onal dentro de
cualquier tipo de organizacion y la adaptacion alas necesidades y exigencias de su entorno profesional.
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GO07 - Capacidad paramanejar diferentes model os complejos de conocimiento mediante un proceso de abstraccion y su aplicacion
a pl anteamWesol ucién de problemas.

G09 - aci ara trabajar con respeto al medio ambiente y la sociedad mediante el uso adecuado de latecnologiay su
aplieaciol ¢l formentQ de una economiay ambiente sostenible.

G%H\algilidad para}s‘orﬁ nar las tecnologias de lainformacion y comunicacion y su aplicacién en su ambito profesional.

55.1.52 TRANSVERSALES

No existen\(@%

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

E33 - Capacidad para el abo@((esarrbl{os de produccion en el campo de |os videojuegos.

E37 - Capacidad par@bse/r”la}yﬁear\g)mqosy entornos sonoros y su aplicacion en el desarrollo de videojuegos

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
Clase magistral /25\ 100

Casos précticos 10 100

Debates 4 100

Exposiciones de trabaj ck\dé@s a umno\s\ \Q 100
Asistenciaacharlas, confé‘qwaqs etc. 2 100

Otras actividades précticas 4 100

Asistencia atutorias 2 100

Realizacion de pruebas escritas ( > 3 100

Estudio individual 28 0

Preparacion de trabajos individuales 25 0

Preparacion de trabajos en equipo 20 0

Tareas deinvestigacion y busgueda de 5 0

informacion

Précticas de laboratorio 16 \{00

5.5.1.7 METODOL OGIASDOCENTES

No existen datos / /

5.5.1.8 SSISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MINIMA PONDERACION MAXIMA
Pruebas escritas 20.0 / / ?@9/ / >
Trabgjos individuales 20.0 / / 399/

Trabajos en equipo 250 / /4 35./()/

Prueba final 10.0 2.0

Otros 0.0 90 _— \

NIVEL 2: Realizacion y produccion sonora

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER OBLIGATORIA

ECTSNIVEL 2 3

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

3 —
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ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12
LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Ef N\ No No

GALLEGO VALENCIANO INGLES

No / No No

FRANCES ALEMAN PORTUGUES

No No No

ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTME}EMENTOS DE NIVEL 3\

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Al completar la materia el estudiante s

. Conocer |os element norgs-de |os Wdeojyegos, su impertangiay repercusion de laintegracion de los mismos en los productos finales.
. Adquirir las habilidases y estrezas necesari arael manej de S eqw pamientos técnicos utilizados para la produccién y realizacion de productos sonoros.

55.1.3 CONTENIDOS

Elementos sonoros en videojuegos: m(15|ca,§wa>y efectos. Teoria y técnica digital del sonido. Produccion y realizacién de productos sonoros interactivos. Herramientas Software para
Edicién de Sonido. Efectos de sonido. /\

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

55.1.5.1 BASICASY GENERALES

G03 - Capacidad para conseguir resultados comunes mediante 30 en eqhipoen un contexto de integracion, colaboraciony
potenciacion de la discusion critica.

G10 - Habilidad para dominar las tecnologias de la ﬁ\(oﬁn\am ony co\guhgam ony &\/ licacién en su ambito profesional.

55.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos / /

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

E33 - Capacidad para elaborar desarrollos de produccion en el cagupcye’lf)s video}/uegfos. A

E37 - Capacidad para disefiar y crear sonidosy entornos sonorosy su aplicaci én/én %I desarLoH{ d/%fd;oj uegos

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Clase magistral 16 \

Précticas de laboratorio 14 4.09/

Asistenciaatutorias 3 W
Realizacion de pruebas escritas 3 (100—

Estudio individual 17 0

Preparacion de trabajos individuaes 10 0

Preparacion de trabajos en equipo 10 0

Lecturas obligatorias 2 0

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

No existen datos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MINIMA PONDERACION MAXIMA
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,6\

Pruebas escritas 20.0 30.0
Trabgjosi Wug@ 20.0 30.0
Tra@j«é en/eqﬁ p\\ 25.0 35.0
Pfuebaf(na N\ 10.0 20.0
| Offos ) ) 0.0 10.0
55 NIVEL 1: Programacion de videojuegos

5.5.1 Datos Basicos del Nivel 1

NIVEL 2: Informética Gré&fica

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER OBLIGATORIA

ECTSNIVEL 2

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

S No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

7/
[/

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

. Explicar los principios bésicos de la generacion de imégenes sintéticas 2D y
. Comparar las caracteristicas técnicas de |as librerias gréficas més usadas en Ia creacion deima
. Usar librerias gréficas parala creacion de iméagenes sintéticas para videojuegos.

en% ntéticas

55.1.3 CONTENIDOS

2Dy 3D. Programacion con librerias gréficas.

Introduccién a los conceptos basicos de la Informatica Grafica. Hardware y software necesarios. Modelos de rep sentgefon adecuadovéa creacion y visualizacion de imagenes sintéticas

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

5.5.15.1 BASICASY GENERALES

profesional

GO01 - Capacidad para utilizar estrategias de aprendizaje en forma autdnoma para su aplicacion Wl nuadel gercicio

GO07 - Capacidad paramanejar diferentes model os complejos de conocimiento mediante un pro
al planteamiento y resolucion de problemas.

de abstraccion y su aplicacion

55.1.52 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

EO1 - Capacidad paralaresolucion de los problemas mateméticos que puedan plantearse en laingenieria. Aptitua pa'ra aplicar los
conocimientos sobre: dgebra; geometria; calculo diferencial e integral; optimizacion y métodos numéricos
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E27 - Capacidad para aplicar los métodos en la creacion y preservacion de iméagenes sintéticas.

imégen

E28 - fywﬁd [%g\real izar el disefio y construccién de model os con lainformacion necesaria parala creacion y visualizacion de
in

a0y

- Capéci dad pa}chroer y aplicar las técnicas de visualizacién, animacion, simulacién e interaccion sobre model os.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
Clase magw 15 100
Resolucién de préacticas, problefgas, 15 100
gercicios etc.

Talleres 8 100
Asistencia atutgu’é 9 100
Realizacion f(e pruehas escritas 5 100
Estudio individual 23 0
Preparacién de trabgjos i ndi/\u'dﬁal es 22 0
Realizacion de proyecR% 20 0
Tareas dg!nvestigaci én\yg ueda de \4> 0
informacion

Lecturas obligatorias 5 0
Lecturalibre 5 0
Précticas de |aboratorio /\ 18 100
Asistencia a actividades externas (vi sifaé 2 100

conferencias, etc.)

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Seleccione un valor

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MiNIMA

PONDERACION MAXIMA

Pruebas escritas 20.0 \> 39.0

Trabsjos individuales 20.0 / jo.o
Trabajos en equipo 15.0 / 25.0

Prueba final 20.0 YWAEZEPN
Otros 0.0 / / 1W />
NIVEL 2: Redesy Sistemas M ultijugador

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER OBLIGATORIA N

ECTSNIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO

CATALAN

EUSKERA

S

No

No
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GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
M \ No No
ITALIANO OTRAS

No No

NO CONS?MLQ,EMENTC)Q EN; NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

55.1.3 CONTENIDOS

Fundamentos de redes. | ntrodu\ch éﬁglaarquitectu?a\TCR/I P. Redes inafémbricas. Seguridad en lared. Motores de juego en red. Servidores de juegos.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

55.15.1 BASICASY GENERALES

G03 - Capacidad para conseguir resu(ad} comunes mediante el trabajo en equipo en un contexto de integracion, colaboracion 'y
potenciacion de la discusion critica

GO07 - Capacidad paramanejar diferentes model os complejos de congeimientQ mediante un proceso de abstraccion y su aplicacion
al planteamiento y resolucion de problemas.

G10 - Habilidad para dominar las tecnologias de Iainforpaﬁ 6ny @municac\l@ §\su aplicacion en su dmbito profesional .

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.15.3 ESPECIFICAS

E08 - Capacidad para comprender y analizar |as caracteristicas, funci ond;?e; y ctyra de los Sistemas Distribuidos, |as Redes
de Computadores e Internet y disefiar e implementar aplicaciones basadas€n €ll&s.

E11 - Capacidad para desarrollar juegos en red para multiplesjug;dar&ﬁas./ / /

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
Clase magistral 32 / / }06

R&eol u_ci 6n de précticas, problemas, 14 v ?X

gercicios etc.

Debates 4 96— \
Asistencia a tutorias 3 < 400

Realizacion de pruebas escritas 3 100

Estudio individual 34

Preparacion de trabajos individuales 14

Lecturas obligatorias 8

Précticas de laboratorio 16 100

Preparacion de trabajos en equipo 22 0

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Seleccione un valor r7

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION
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SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MiNIMA PONDERACION MAXIMA
Pruebas escyi 20.0 30.0

Trabgjes individus(es\ 20.0 30.0

/‘Prébajo{en €equipo 15.0 25.0

 Priebafine ) ) 20.0 30.0

Otros / 0.0 10.0

NIVEL 2: Animacion y Simulacion

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER OBLIGATORIA

ECTSNIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No \

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

55.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

. Aplicar las técnicas bésicas de simulacion fisica
. Usar librerias de animacion y simulacién fisica en videojuegos.
. Utilizar software para animacién sonora

- Realizar una animacién de personaje mediante esqueleto en un videojuego:
. Realizar una captura de movimientos y usarla como base para |a animaciongle un pefsonaje en urf vidgojuego.
. Explicar los principios fisicos fundamentales a simular en un videojuego.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Animacién por computador y técnicas asociadas de simulacion, aplicadas a los videojuegos, a los sistemas de realidad virtual y a eféctos ginematograficos. Métodos numérjcos eficientes para
simulacién, tanto interactiva como offline, de fenémenos fisicos: cuaterniones, cinematica inversa, dinamica del sélido rigido, objetds defgrmables, fluidos, animacié perSgnajes mediante
esqueletos ( Character Rigging), captura de movimientos, y simulacién sonora 3D.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

5.5.15.1 BASICASY GENERALES

GO7 - Capacidad paramanejar diferentes model os complejos de conocimiento mediante un pr straccion y su aplicacion
a planteamiento y resolucion de problemas.

55.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

EO1 - Capacidad paralaresolucion de los problemas mateméticos que puedan plantearse en laingenieria. Aptitud pa/a aplicar los
conaocimientos sobre: dgebra; geometria; calculo diferencial e integral; optimizacion y métodos numéricos
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E02 - Capacidad para comprender y dominar los conceptos sobre |las leyes generales de |a mecénica clésica, de campos, ondas y
electromagrgbsﬁb\y su aplicacién paralaresolucion de problemas propios del desarrollo de videojuegos.

E21 - Capécyad‘p\ar\a\real izar €l arte de los videojuegos, crear personajesy ambientes.

- Capéci dad pa?gré%izar d disefio y la creacion de personajes animados 'y su aplicacion en e desarrollo de videojuegos.

Ezaf\Qa})Qci dad para ﬁonk?cer y aplicar las técnicas de visualizacion, animacion, simulacion e interaccion sobre modelos.

E37 - Cép\acWisyhgry\crear sonidos y entornos sonoros 'y su aplicacion en el desarrollo de videojuegos

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
Clase magistral 15 100
Resolucién de Wa& 12 100
gercicios etc.

Talleres 1 100
Asistencia atutorias 9 100
Realizacion de pruebas eﬂ:ﬂt.a{ 4 100

Estudio individual 22 0
Preparacién de trabgj os\rr{di jduales \%2 0
Realizacion de proyectos \2@ 0

Tareas de investigacion y bosa\eaxxm 4 0
informacion

Lecturas obligatorias /\ 5 0
Lecturalibre 5 0

Précticas de laboratorio 16 100
Asistencia a actividades externas (visitas, |4 100
conferencias, etc.)

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

No existen datos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MINIMA PONDERACION MAXIMA
Pruebas escritas 20.0 / 30.0
Trabsjos individuales 25.0 / / BO A

Trabajos en equipo 20.0 / / 3W />
Prueba final 10.0 / / 20/.0/

Otros 0.0 / L~ 4100

NIVEL 2: Programacion en tiempo real

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER OBLIGATORIA /L
ECTSNIVEL 2 3
DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral
ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3
ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6
ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9
3
ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12

[

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE
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CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES
))In{ No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No / No No
ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEM Eyrés pE\QMEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

. Selecciol I spositivos de tratamiento d
. Explicar las caracteristicas fundam
. Explicar las caracteristicas fundgrfental

esde
eun

. Explicar 1gs'€onceptes fundamentales de | os sistemas de computacion en tiempo real .
. Analizarlas restricciones temporales de un si ae tiempo real.

fial es adecuados a | as necesidades de un sistema de tiempo real.

sistemaxpperativo en tiempo rea que lo diferencian de un sistema operativo tradicional.

lengigje

programacion en tiempo real que lo diferencian de un lenguaje de programacion tradicional.

55.1.3 CONTENIDOS

Estructura de los sistemas de cymputgcion en tiempo rey|. SeRales analdgicas Ydispositivos. Planificacién y sincronizacion de sistemas multiprocesador, fiabilidad y disponibilidad. Sistemas
operativos y lenguajes de prograacionen tiempo real. i

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BASICASY GENERALES

al planteamiento y resolucion de problémas.

GO7 - Capacidad para manejar difere%ﬁwodel os compl gjos de conocimiento mediante un proceso de abstraccion y su aplicacion

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

E15 - Capacidad para aplicar los principios fundarr@tal@{y técnic\a§ b\fg'cas de Iégrggramaci 6n en tiempo real.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
Clase magistral 7 / AOO

Resolucién de précticas, problemas, 7 100

gjercicios etc. N\
Asistencia a tutorias 5 / / 1@/ />
Realizacién de pruebas escritas / / 190/

Estudio individual 11 / Ao

Preparacion de trabajos individuales 10 0

Realizacion de proyectos 10 0 M
Tareas deinvestigacion y busqueda de 2 6—
informacion

Lecturas obligatorias 0

Lecturalibre 0

Préacticas de laboratorio 15 100

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

No existen datos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MiNIMA

PONDERACION MAXIMA

Pruebas escritas

15.0

25.0
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Trabgjos individuales 25.0 35.0
Trabsjos a}eq/ui pb\ 20.0 30.0
Pruebafina 15.0 25.0
| efros N\ 0.0 10.0
NIVEL 2: Motores de Juegos

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER OBLIGATORIA

ECTSNIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

/6\

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

profesional.

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
S No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES
No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS
No No
NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3
55.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

. Explicar el funcionamiento y arquitectura de un motor de juego.

. Construir motores de juegos sencillos.

. Evaluar las caracteristicas bésicas de un motor de juegos.

. Ampliar o modificar motores de juegos existentes.

. Usar motores de juegos parala creacion de videojuegos.
5.5.1.3 CONTENIDOS

Fundamentos de disefio de motores de juegos. Arquitecturas bésicas. Programacion con motores de juegos. / /

5.5.1.4 OBSERVACIONES
5.5.1.5 COMPETENCIAS
5.5.1.5.1 BASICASY GENERALES
GOL1 - Capacidad para utilizar estrategias de aprendizaje en forma auténoma para su |i cAerom en lameierarcontin aéreicio

GO7 - Capacidad para mangjar diferentes model os complejos de conocimiento mediante un proc
a planteamiento y resolucion de problemas.

Wy su aplicacion

55.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

EO03 - Capacidad paradesarrollar el usoy la programacion de ordenadores, sistemas operativos, bases de datosy
informéticosy su aplicacion en el desarrollo de videojuegos.
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de programacjé

estructurgsde 931\05 as apropiados.

Eyz/c idad paxa comprender y analizar la estructura, organizacion, funcionamiento e interconexion de los dispositivos y
stemas en las platafyr de videojuegos.

,E’§2 - &ap\ari dad para 9ea| i)zar laevaluacion, uso y extension de motores de juegos.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
Clase magistral 15 100
Resolucién de pr&Wl as, 15 100
gercicios etc.

Talleres }% 100
Asistencia a\m}eﬂ/as 9 100
Realizacion de pruebas escritas 5 100
Estudio individual 22 0
Preparacion de trabaj o indk\ﬁjuales 22 0
Realizacion de proyectos EQ 0
Tareas deinvestigacion y bﬁhqu%ide ' 0
informacion

Lecturas obligatorias 5 0
Lecturalibre 0
Précticas de laboratorio 16 100

5.5.1.7 METODOL OGIASDOCENTES

No existen datos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MiNIMA

PONDERACION MAXIMA

Pruebas escritas 20.0 \ %Q.O
Trabgjos individuales 20.0 M ;6.0
Trabajos en equipo 15.0 / 25.0
Prueba final 20.0 / / 30.0
Otros 0.0 / / 10.0 A

NIVEL 2: Desarrollos para dispositivos moviles

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER

OBLIGATORIA

-

ECTSNIVEL 2

6

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
S No No 7
GALLEGO VALENCIANO INGLES
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No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

e ) ] No

NO CONSTAN ELEMENEOSDE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Al completar la materia el estudiante seg&capaz de:

Conocer los fundamentes de | wgias\de soporte ala creacion de videojuegos y aplicaciones interactivas en dispositivos méviles.

Usar librerias par; oSy, aplicaciones interactivas en dispositivos méviles.

Explicar las eacion de videojuegos y aplicaciones sobre dispositivos moviles.

Analizar J&§ car (as parala creacion de videojuegos y aplicaciones sobre dispositivos méviles y seleccionar las adecuadas para

Desarrollgy planificar un proyecto paradiSpositivosxaéviles y su correspondiente documentacion.
Realizar del seguimiento de un proy.

. 0.
Trabajar en equipo para acanzar ungsobjetivos definidos.

5.5.1.3 CONTENIDOS

El objetivo de la asignatura es'explicar las tecnologigs psra el disefio Meaci 6n de videojuegosy aplicaciones interactivas sobre dispositivos méviles mediante el uso
de librerias o frameworks de impemagtacion

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

55.1.5.1 BASICASY GENERALES

G10 - Habilidad para dominar |as techolggias de lainformacion y comunicacion y su aplicacion en su dmbito profesional.

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

Seleccione un valor

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

E16 - Capacidad paragestionar y planificar de formgedémpleta p yér:tos de sof y manegjar las herramientas adecuadas para
hacerlo en el ambito de los videojuegos.

E30 - Capacidad para disefiar, desarrollar, seleccionar uar mli%y si/stgegaﬂ%orméiicos asegurando su fiabilidad,
no i te.
i

seguridad y calidad, conforme a principios éticosy alalegisacion y vavi
5.5.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS
ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Clase magistral 35 / / 100

by
Resolucién de précticas, problemas, 10 1/00/
gercicios etc.

Debates 5 / / 100

Asistencia atutorias 8 \ 19(5

Realizacion de pruebas escritas 4 409/

Estudio individual 35 /
Preparacion de trabajos en equipo 35 o — /
Tareas deinvestigacion y blsgueda de 3 0

informacion

Lecturas obligatorias 5 0

Préacticas de laboratorio 10 100

5.5.1.7 METODOL OGIASDOCENTES

Seleccione un valor

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MINIMA PONDERACION MAXIMA
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Pruebas escritas 30.0 40.0
Trabgjosi Wug@ 20.0 30.0
Tra@j«é en/eqﬁ p\\ 15.0 25.0
Pmebaf@al \ \ 10.0 20.0
| Offos ) ) 0.0 10.0

NIVEL 2: Videojuegosy simulacion para investigacion y educacion

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER

OBLIGATORIA

ECTSNIVEL 2

6

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

6

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

. Conocer serious games representativos tanto en el ambito de la educagioncomo de la jrvestigaeion.
. Describir las principales caracteristicas de un serious game.

55.1.3 CONTENIDOS

no relacionadas con el entretenimiento puro. La materia recopila los principales casos de éxito relacionados con la investigacion y Jeeducagién y discuge cémo la pedagogia y simulacion se

Esta materia presenta el enfoque de los conocidos como serious games que utilizan los videojuegos en ambitos comg la medicina, el efitrenar terapéuticos y en general areas
integra con los videojuegos. /

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

55.1.5.1 BASICASY GENERALES

dedetaacion fCacion ef temas

G04 - Capacidad para hacer un razonamiento critico de lainformacion, datosy Iin
relevantes de indole social, cientifico o ético.

55.1.52 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

E31 - Capacidad pararealizar la evaluacion de videojuegos desde sus diferentes enfoques.

E34 - Capacidad para crear y analizar juegos en sus elementos fundamentales y desarrollar la compresion de cudles son Jasclaves
gue determinan su funcionamiento y desarrollo.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

80/ 104



L

GOBIERMO
"q DE ESPARA
L

FMIRISTERBD:
DE EDUCACION, CULTURA,
¥ DEPORTE

Identificador : 818697749

Asistencia a actividagés nas (vi si@
conferencias, gz)/ae

Clase magistral 36 100
Resol u)c;?de/pra\,xas problemas, 12 100
gercicipsetc.

'steng'/o@ tutoria& 100
WK@ de prueba% es‘;ritas 100
Estudio individud "/ 35
Preparaci éﬁﬁe@@jﬂﬁ ndi \ﬁ({uéles 30
Lecturas obligatorias 13
Précticas de laboratorio 12 100

4 100

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

Seleccione un valor

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MINIMA

PONDERACION MAXIMA

Pruebas escritas \"{0.0 60.0
Trabajos individuales (150 25.0
Trabajos en equipo 10.0 20.0
Pruebafinal 0.0 10.0
Otros 0.0 10.0
NIVEL 2: Realidad aumentada

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER OPTATIVA

ECTSNIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

l

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

/

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

6

N

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
S No 906
GALLEGO VALENCIANO INGLES
No No [ W
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

. Entender los principios basicos de |arealidad aumentada.
. Evaluar actual softwarey hardware de realidad aumentada.

81/ 104




o
b s
SRS  DE ESPANA DE EDUCACION, CULTURA,
& 'y ¥ DEPORTE

Identificador : 818697749
GOBERNO MIMISTERID:

- Identificar y describir aplicaciones de realidad aumentada.
. Identificar}@@scribir factores e impacto social y psicol6gico en aplicaciones de realidad aumentada.

55.1.3 CONTENIDOS

Esta matéria proporcionaincey\tos béasicos para conocer, entender y evaluar sistemas de realidad aumentada, aplicaciones, simuladores y su impacto en los videojuegos e interfaces de
usuarkQ.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

i

55.1.5 COMPETENCIAS

55.1.5.1 BASICASY GENERALES

G09 - Capacidad paratrabajar respeto al medio ambiente y la sociedad mediante el uso adecuado de latecnologiay su
aplicacion en e fomento detna oriay ambiente sostenible.

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos™

55.15.3 ESPECIFICAS

E31 - Capacidad pararedlizar Ia}véf u@éﬁ d(a\Qd}st uegos desde sus diferentes enfoques.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
Clase magistral \S{S 100

Resolucién de précticas, prbaéﬁ, \8) 100

gercicios etc.

Talleres 6 100

Asistencia atutorias 3 100

Realizacion de pruebas escritas 4 100

Estudio individual 45

Preparacion de trabajos individuaes 28

Lecturas obligatorias 5

Précticas de laboratorio 16 100

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

No existen datos 7 /

55.1.8 SSISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MiNIMA PONDERACION MAXIMA

Pruebas escritas 45,0 / / 55.0 A

Trabajos individuales 20.0 / / 30 / /
200

Trabajos en equipo 10.0 / /
Prueba final 0.0 < 4 10/5
Otros 0.0 .0

NIVEL 2: Laboratorio multiplataformas

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER OPTATIVA

ECTSNIVEL 2 6

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1 ECTS Semestral 2 ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4 ECTS Semestral 5 ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7 ECTS Semestral 8 ECTS Semestral 9

6 [/
ECTS Semestral 10 ECTS Semestral 11 ECTS Semestral 12
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LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
S No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

\ \ No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS
No No
LISTADO DE MENCIONES
No existen dat

NO CONSTANEL EMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

. Usar entornos de desarroll g péra aplicacidpes multipl atafor
. Evaluar lasimplicacio deadoﬁér%ﬂ\en rno multiplatsforma para acelerar sus desarrollos.

55.1.3 CONTENIDOS

Esta materia aborda el desarrollo pra} ti%un videojuegswyaneamente para mas de una plataforma mediante entornos especificos (como Unity) poniendo especial énfasis en las
nos

limitaciones actuales de los entor Jltiplataforma.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

55.1.5 COMPETENCIAS

5.5.1.5.1 BASICASY GENERALES

G06 - Capacidad para resolver los problemas o imprevistos complejoseUe surgen durante la actividad profesiona dentro de
cualquier tipo de organizacion y la adaptacion alas necesidades y ig@e’r@s su entorno profesional.

55.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

E31 - Capacidad pararedizar laevaluacion de videoj Lkgckgwde sus Bq&@tes enfgqué&\

E34 - Capacidad para crear y analizar juegos en sus elemextosfundamental es ydesarrdllay |a compresion de cudles son las claves
gue determinan su funcionamiento y desarrollo.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Clase magistral 28 // ;19//)
Resol uci6n de précticas, problemas, 10 / % }0@/

gjercicios etc.

Précticas de laboratorio 16 1/06
Asistencia atutorias 8 10/0/
Realizacion de pruebas escritas 2 / A/OQ/
Estudio individual 20 lo—
Preparacion de trabajos en equipo 56 0

Lecturas obligatorias 2 0

Debates 8 100

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

No existen datos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MINIMA PONDERACION MAXIMA

Pruebas escritas 30.0 40.0
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Trabgjos individuales 10.0 20.0
Trabsjos a}eq/ui pb\ 35.0 45.0
Prue/bafﬁ nal 0.0 10.0
| ofros \ \ 0.0 10.0

NIVEL 2: Inteligencia Artificial aplicada a videojuegos

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER

OPTATIVA

ECTSNIVEL 2

6

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

6

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA
Si No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No No
ITALIANO OTRAS

No No

LISTADO DE MENCIONES

No existen datos

N

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

]/

55.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

. Explicar los paradigmas de inteligencia artificial mas empleadas en vi de}w@
. Aplicar métodosy técnicas bésicas de inteligencia artificial a videojuegos.

. Evaluar diferentes técnicas de inteligencia artificial aplicadas a videojuegos.

. Proponer aternativas avanzadas a las técnicas bésicas de inteligencia artificial en videojuegos,

e | D

5.5.1.3 CONTENIDOS

Introduccién al uso de la Inteligencia Atrtificial en los videojuegos. Técnicas basicas de toma de decisiones (arb
avanzadas (behavior trees, movimiento auténomo, planificacién de tareas, aprendizaje automatico).

%deﬁsﬁmn, méqu%%, scripting, basic pathfinding). Técnicas

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

55.15.1 BASICASY GENERALES

profesional.

GOL1 - Capacidad para utilizar estrategias de aprendizaje en forma auténoma para su aplicacion eana del gercicio

similares.

GO02 - Capacidad pararedlizar €l andlisisy lasintesis de problemas propios de su actividad profesiol

y aplicarlos en entornos

al planteamiento y resolucion de problemas.

GO07 - Capacidad paramanejar diferentes model os complejos de conocimiento mediante un proceso de abstraccion y su/aplitaci on

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

[/

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS
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EO3 - Capacidad para desarrollar € uso y la programacion de ordenadores, sistemas operativos, bases de datos y programas
informéti COS)vQ\QE)IicaCi 6n en el desarrollo de videojuegos.

EO04 - Capaci ara comprender y dominar 1os conceptos fundamental es de matematica discreta, 16gica, algoritmicay
complejidad compUtachonal, y su aplicacion paralaresolucion de problemas propios de laingenieria.

E05A Capacidad paraprogramar aplicaciones de formarobusta, correcta, y eficiente, eligiendo el paradigmay los lenguajes
pro i uados, aplicando |os conocimientos sobre procedimientos algoritmicos basicos y usando lostiposy
estructur Ee'pkados.

El4 - Capabi‘daglgam@licar s Jrinci pios fundamentales y técnicas bésicas de los sistemas inteligentes y su aplicacion précticaen
diversos entornos

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
Clase magistral 15 100
Resolucién de practicas, problemas, 1'§\ 100
gjercicios etc.

Talleres 15 100
Asistencia atutorias 100
Redlizacion de pruebas\eisc@as 4 100
Estudio individual 20 0
Preparacion de trabajos indi V\Nuﬁgs 20 0
Realizacion de proyectos 25 0
Tareas deinvestigacion y blsgueda @ 3 0
informacion

Lecturas obligatorias 5 0
Lecturalibre 5 0
Précticas de laboratorio 15 100

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

No existen datos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MiNIMA PONDERACION MAXIMA
Pruebas escritas 20.0 / 30.0

Trabajos individuales 20.0 / / 300 A
Trabajos en equipo 15.0 / / 25/.0/ />

Prueba final 20.0 / / 39)/

Otros 0.0 / /e 10.y

NIVEL 2: Consolasy dispositivos para videoj uegos

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER

OBLIGATORIA

(L=

ECTSNIVEL 2

6

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE
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CASTELLANO CATALAN EUSKERA
S No No
GALLEGO VALENCIANO INGLES
NG~ No No
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No / No No
ITALIANO OTRAS

No > No

NO CONSTAN ELEM Eyrés pE\QMEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

ormas de videojuegos.
entes plataformas.
ollo para dispositivos méviles y plataformas de videojuegos.

5.5.1.3 CONTENIDOS

losyideojuegos en las distintas plataformas. Arquitecturas de dispositivos mévilesy de plataformas de

Historia de |as plataformas de videgQjueyos. Mecanica
videojuegos. Tiposy funcionamientt,basico de periféricoste entrada/salida. Sistemas operativosy kits de desarrollo.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

55.1.5.1 BASICASY GENERALES

G04 - Capacidad para hacer un razonamiento critico de lainformacion, datos y lineas de actuacion y su aplicacion en temas
relevantes de indole social, cientifico o ético.

G10 - Habhilidad para dominar las tecnologias de Iainformy‘éﬁ y gerﬁunicar\ér&w aplicacion en su ambito profesional.

55.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

E03 - Capacidad para desarrollar €l uso y la programacioh d rdenador&,/sist 0 VoS, bases de datos y programas
informéticosy su aplicacion en el desarrollo de videojuego: /76

E06 - Capacidad de conocer, comprender y evaluar la estructu\@ar ifectura de 106 ¢ mputadores, asi como |os componentes
basicos que los conforman A

E12 - Capacidad para comprender y analizar la estructura, organizacion, funcionamiénto e infercong<idn de los dispositivos y
sistemas en |as plataformas de videojuegos.

E17 - Capacidad para comprender y analizar la estructuray funcionamiento I%pﬂwci es gsteyhas hardware y periféricos en e
ambito de | os videojuegos

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Clase magistral 34 < A0~ A
Resolucién de précticas, problemas, 10 100

gercicios etc.

Debates 6 100

Précticas de laboratorio 14 100

Asistencia atutorias 3 100

Realizacion de pruebas escritas 3 100

Estudio individual 30

Preparacion de trabgjos individuales 32 [/
Realizacién de proyectos 11
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Lecturas obligatorias

Asistencia tividades externas (visitas,
confer msﬂﬁx

100

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

oo | |

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION MiNIMA

PONDERACION MAXIMA

Pruebas escritas 40.0 50.0
Trabajos individuales 25.0 35.0
Trabajos en equipo 0.0 10.0
Prueba final 10.0 20.0
Otros 0.0\ 10.0

55 NIVEL 1: Précticas en empresa

5.5.1 Datos Basicos del Nivel 1

NIVEL 2: Précticas en empresa

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER

\PRACTICAS EXTERNAS

ECTSNIVEL 2

6

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

6

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LASQUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No / 0
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No / / No />\
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No / / W
ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

. Trabajar con responsabilidad y adaptarse alas normas establecidas en la empresa

. Aplicar y comprender los principios de laindustriadel videojuego para servir ala sociedad

. Trabajar en equipo y comunicarse de forma correcta con colegas, clientesy usuarios

. Conocer el impacto de su trabajo en la sociedad y laimportancia de las normas'y regulaciones del sector

. Poner en précticatodo el proceso que comprende un proyecto en el ambito de los videojuegos, incluyendo aspecto
. Formar parte con suficiencia en las diversas etapas que componen el desarrollo de un proyecto software
. Comprender y analizar las necesidades de los usuarios y disefiar y desarrollar soluciones que satisfagan las necesidades de |os mismos
. Comprender, identificar y evaluar productos y serviciosinnovadores en el campo de |os videojuegosy sistemas

. Conocer, comprender, disefiar y aplicar politicas de calidad y de seguridad

. Documentar un proyecto en a dmbito del disefio y desarrollo de videojuegos durante sus distintas etapas

jc0s y deinnovacion

55.1.3 CONTENIDOS

El principal objetivo que la Universidad San Jorge persigue con el disefio de sus titulaciones es formar profesionales totalmente preparados para incorporarse con éxito en el tejido empresarial.
Para la obtencion de este objetivo no es suficiente con una formacién académica de excelencia y con una formacién en valores personales de calidad; también resulta imprescindible que los
alumnos se enfrenten a este mundo empresarial para que puedan aprender a desarrollar todas aquellas competencias, personales e instrumentales, que verdaderamente les va a requerir su
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futuro profesional. Con la asignatura “Précticas en Empresa” el alumno se enfrentara a un trabajo cotidiano en una empresa y debera utilizar los recursos que ha ido adquiriendo a lo largo de
su etapa en la Universidad San Jorge tanto a nivel cientifico y técnico como a nivel humano.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

55.1.5.1 BASICASY GENERALES

profesi

/Goi w parjﬂi?zar estrategias de aprendizaje en forma auténoma para su aplicacién en la mejora continua del gjercicio
ohgl.

G02 - Capacidad par ealizég\sxélisisy lasintesis de problemas propios de su actividad profesional y aplicarlos en entornos
similares.

GO03 - Capacidad para con f resultedos comunes mediante e trabaj o en equipo en un contexto de integracion, colaboracién y
potenciacion de la discusién %&

G04 - Capacidad pafah un razonaﬁi@)(o critico de lainformacion, datos y lineas de actuacion y su aplicacion en temas
relevantes de j olyogﬁcientl’fico 0 e’ti%

GO06 - Capacidad pararesolver [ogprol as o
cualquier tipo de organizacig ylﬁ,@ tacion al

istos compl e os que surgen durante la actividad profesional dentro de

GO05 - Habiliaadﬁara comunicar en | 9@@ %él\anae inglesa temas profesionales en forma oral y escrita.
Nnp
necesidades y exigencias de su entorno profesional.

GO07 - Capacidad para thanejar diferentes xpodel os CUKQOBOS de conocimiento mediante un proceso de abstraccion 'y su aplicacion
a planteamiento y resolyciog de problexas

GO08 - Capacidad para com@d{el papeI\Qe}\método cientifico en la generacion de conocimiento y su aplicabilidad a un entorno
profesional.

G09 - Capacidad paratrabajar c\gﬁeto al medio ambiente y la sociedad mediante el uso adecuado de latecnologiay su
aplicacion en el fomento de una mA'ay ambiente sostenible.

G10 - Habilidad para dominar |as techplggias de lainformacion y comunicacion y su aplicacion en su dmbito profesional.

5.5.1.5.2 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.15.3 ESPECIFICAS

EO1 - Capacidad paralaresolucion de los problemas mriatematico: ql)xpgedan p}T}\ seenlaingenieria. Aptitud para aplicar los
er %(al;

conocimientos sobre: algebra; geometria; calculo ia eint ptimizacign yymétodos numéricos
E02 - Capacidad para comprender y dominar los concsptos sobre las | enerales mecénica clésica, de campos, ondasy
electromagnetismo y su aplicacion parala resolucion de'prol|emas prop el d rg}lo videojuegos.

EO3 - Capacidad para desarrollar € uso y la programacién de orkdenadores, si er tivos, bases de datos y programas
informéticosy su aplicacion en el desarrollo de videojuegos.

de programacion més adecuados, aplicando |os conoci mientos sobreprocedimi s gl goritmicos bagcos y usando lostiposy

EO5 - Capacidad para programar aplicaciones de forma robusta, cefrecta’y eficiente, digiendo el patadigmay los lenguajes
0!
estructuras de datos mas apropiados.

EQ7 - Capacidad pararealizar € disefio, andlisis e implementacion de aplica?énﬁmﬁentaﬁéy& las caracteristicas de las bases
de datos.

E14 - Capacidad para aplicar |os principios fundamentales y técnicas basi cas\igto?sj stemgs inteligentes 'y su aplicacion précticaen
diversos entornos

E16 - Capacidad para gestionar y planificar de forma completa proyectos de software Wi ara
hacerlo en el ambito de los videojuegos.

E19 - Capacidad para conocer y aplicar los principios, metodologiasy ciclos de vida de laingenieria de s/ofx\ﬁarg/

E20 - Capacidad para efectuar la generacion y andlisis de recursos expresivos y narrativosy su apli}aﬁryro/s videojuegos.

E21 - Capacidad pararealizar el arte de los videojuegos, crear personajesy ambientes.

E22 - Capacidad para manejar técnicas y herramientas de expresion y representacion artistica.

E23 - Capacidad para utilizar procesos creativos en € disefio y desarrollo de videojuegos.

E24 - Capacidad de vision espacial y conocimiento de | as técnicas de representacidn gréfica, tanto por métodos tradjeion e
geometria métricay geometria descriptiva, como mediante | as aplicaciones de disefio asistido por ordenador.

E25 - Capacidad pararedizar el disefio y la creacion de elementos graficos y su aplicacion en el desarrollo de viéleojﬁegos.

E26 - Capacidad pararealizar €l disefio y la creacion de personajes animados 'y su aplicacion en el desarrollo de videojuegos.
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E27 - Capacidad para aplicar los métodos en la creacion y preservacion de iméagenes sintéticas.

E29 - Capg;kﬁd [}a{a conocer y aplicar las técnicas de visualizacion, animacion, simulacién e interaccidn sobre modelos.

E31 }gpa/cwia/d era\\eal izar la evaluacion de videojuegos desde sus diferentes enfoques.

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD

Otras actM&’ad@Mab/af qatgnomo 165 0

Tareas deinV&igack’)ﬁy busyueda de 15 0
informacion

5.5.1.7 METODOL OGIAS DOCENTES

No existen datos

5.5.1.8 SISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MiNIMA PONDERACION MAXIMA

Otros 1bq.o 100.0

55NIVEL 1: Trabajo fin degrado

5.5.1 Datos Basicos del Nivel 1

NIVEL 2: Trabajo fin de grado

5.5.1.1 Datos Basicos del Nivel 2

CARACTER TRABAJO FIN DE GRADO

ECTSNIVEL 2

12

DESPLIEGUE TEMPORAL : Semestral

ECTS Semestral 1

ECTS Semestral 2

ECTS Semestral 3

ECTS Semestral 4

ECTS Semestral 5

ECTS Semestral 6

ECTS Semestral 7

ECTS Semestral 8

ECTS Semestral 9

12

ECTS Semestral 10

ECTS Semestral 11

ECTS Semestral 12

LENGUASEN LAS QUE SE IMPARTE

CASTELLANO CATALAN EUSKERA

Si No / No
GALLEGO VALENCIANO INGLES

No No / / No />
FRANCES ALEMAN PORTUGUES
No No / L~ ANo
ITALIANO OTRAS

No No

NO CONSTAN ELEMENTOS DE NIVEL 3

[ L=

5.5.1.2 RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Planificar e implementar individualmente un proyecto original de naturaleza profesional en el &mbito de los videojuegos y en el que se sinteticen e integfen las corfipetencias adquiridas en las
ensefianzas.
Redactar, presentar y defender oralmente ante un tribunal universitario un proyecto original de naturaleza profesional en 5/4 los videojuegos.

5.5.1.3 CONTENIDOS

Esta asignatura representa la culminacion de toda la formacion que el alumno ha recibido durante sus afios de estudio de grado de Disefio y Desarrollo de Videojuegos.
Durante larealizacion del Proyecto Fin de Grado el alumno pondra en préctica las competencias que haido adquiriendo alo largo de todo el proceso formatjver El
alumno debera realizar un trabajo que refleje lamadurez personal y profesional que ha desarrollado alo largo de sus afios de estudio en |la Escuela Politécrica Superior.

5.5.1.4 OBSERVACIONES

5.5.1.5 COMPETENCIAS

55.1.5.1 BASICASY GENERALES
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GOL1 - Capacidad para utilizar estrategias de aprendizaje en forma auténoma para su aplicacion en lamejora continua del gercicio
profesional.

GW redizar €l andlisisy lasintesis de problemas propios de su actividad profesional y aplicarlos en entornos
simiares,

G Capacidad para un razonamiento critico de lainformacién, datosy lineas de actuacion y su aplicacion en temas
evantesde indole social} cientifico o ético.

GO05 - Ha}waad.paré co/rr{ul(cér\en lengua castellana e inglesa temas profesionales en forma oral y escrita.

GO06 - Capacﬁad-pargr@olv osYyroblemas o imprevistos complejos que surgen durante la actividad profesiona dentro de
cualquier tipo de organizacion yda adaptacion alas necesidades y exigencias de su entorno profesional .

GO07 - Capacidad paramapejar di tes model os complejos de conocimiento mediante un proceso de abstraccion y su aplicacion
al planteamiento y resetlcion-de prob .

GO08 - Capacidadparacomprender el papé/ del método cientifico en la generacién de conocimiento y su aplicabilidad a un entorno
profesional. /U

G09 - Capaciaéd paratrabajar con respeto ambiente y la sociedad mediante el uso adecuado de latecnologiay su
aplicacion en el fomento de unaeCongafiay ambjente sostenible.

G10 - Habilidad para dcyfﬁryg@wc}o\gias de Iéknfb&maci 6ny comunicacion 'y su aplicacion en su ambito profesional.

55.1.52 TRANSVERSALES

No existen datos

5.5.1.5.3 ESPECIFICAS

E38 - Capacidad pararealizar us prayecto original que integren las competencias adquiridas en su formacidn con su presentacion y

defensa ante un tribunal universita Quese relacione en el ambito del disefio y desarrollo de videojuegos

55.1.6 ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
Asistencia atutorias 30 100

Realizacién de proyectos 270 / 0

5.5.1.7 METODOL OGIASDOCENTES

Seleccione un valor \ <

5.5.1.8 SSISTEMAS DE EVALUACION

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION MINIMA PONDERACION MAXIMA
Otros 100.0 / a0

<
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6. PERSONAL ACADEMICO

6.1 PROFESORADO Y OTROS RECURSOSHUMANOS

Universidad Categoria Total % Doctores % Horas %
yrﬁe@déd San Jor\g\e Ayudante Doctor |31.3 100.0 38.58
Univexsided San Jorge! Profesor 56.2 0.0 54.44
colaborador
Licenciado
Universidad San-Jorge Profesor 125 100.0 6.97
Contratado
Doctor

PERSONAL ACADEMICO

Ver anexos. Apar%

6.2 OTROS RECURSOS HUMANOS

Ver anexos. Apartado 6.2

7. RECURSOS MATERIA Y SERVICIOS
Justificacion de que los priedios rhater disponibl adecuados: Ver anexos, apartado 7.
8. RESULTADO VISTO

8.1 ESTIMACION DE VALORES CUANTITATIVOS

TASA DE GRADUACION % TASA DE ABANDONO % TASA DE EFICIENCIA %
70 10 65

CODIGO TASA VALOR %

No existen datos \/

Justificacion de | os Indicadores Propuestos:

Ver anexos, apartado 8.

8.2 PROCEDIMIENTO GENERAL PARA VALORAR EL PROCESO Y LOSRESULTADOS

Modelos de evaluacién empleados para valorar los resultados de aprendi2gje deg0s estudiantes

Desde el afio 2005, el profesorado de la Universidad San Jorge ha estado participanto en grupos de trabajo
este trabajo se han consensuado criterios generales de la Universidad que permien valorar el progreso
como instrumentos de recogida de informacién para la evaluacion de competenciag.

adaptacion al

Modelos de evaluacion (Fugn}e: Grupos de trabajos docentes, Universidad San Jorge, cursg 2
- Modelos de resoluciéon de problemas / toma de decisiones:

Resolucion de problemas.
. Précticasy ejercicios propuestos por €l profesor.
. Supuestos précticos.
Método del caso.
Model os de desarrollo escrito sobre resultados de aprendizaje:
Pruebas de elaboracion de respuestas.
Pruebas de ensayo o composicién.
Pruebas de opcién mltiple con justificacion de eleccion.
. Modelos de creacion:
. Trabgjos (individuales o en grupo).
Précticas de disefio o creacién de productos o proyectos.
Defensas orales.
Modelos de andlisis:
Evaluacion o valoracion de un trabajo.
. Criticade unaobra
. Andlisisde viabilidad / seleccion de producto.
. Modelo conceptual:
. Trabajos de campo.
. Ensayos.
. Trabgjosindividuales.
. Criticas de obras.

Segun M2 Paz Garcia Sanz (Universidad de Murcia), los instrumentos de recogida de informacién pueden ser:

. Trabgjos.
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Portatf olios.

Los diferentes métodos de e'v,aluacién se p
. Modelos de resolucion de probl

Modelos de creacmn
Model os de eval uag
Modelo concepidal .

Los diferentes métodos enumerados anteriormense’Son descrifos g contpuacion de manera mas detallada.

A - Modelos de resolucion de préblemas jé6neos paxa 10s
emprendedores, capaces deanalizar y

monitorizar el nivel de discusioges.

planteamientos retodd|ggicos basados en el aprendizaje mediante la resolucion de problemas para lograr estudiantes
El profesor podra actuar como tutor para asistir a las reuniones de grupo, para supervisar el proceso y

Permiten evaluar competencias como el analisis y resolucion de problemas, la sensibilidad organizacional, la planificacién y control, el andlisis e interpretacion de variables, la capacidad
critica, la tenacidad, la independencia de\¢riterly, la meticulosidad, la capacidad de decision, la creatividad, la iniciativa, la comunicacién oral persuasiva, la capacidad de sintesis y el control
emocional.

Pueden ser, principalmente, las descritas a comlnu
- Resolucién de problemas précticos: Sobrsnos problemas planteados el alumno debe ser capaz de realizar |as operaciones cognitivas necesarias parallegar alas
soluciones esperadas.
Supuestos practicos: Sobre una descripcion de una situacion de empresa dada, co 'e de datos cualitativos o cuantitativos, el alumno debe responder alas

argumentandolas de forma que se evidencie el aprendizaje adquirido yTas copydetencias phofesional es desarrolladas en la materia, y su defensa ante un tribunal.

B - Modelos de desarrollo escrito sobre resultados de aprendizaje

decision, el andlisis numérico, la tenacidad, la meticulosidad, el control emocional y la capacidad\de

Pueden ser, principalmente, las descritas a continuacion.
. Pruebas basadas en la elaboracion de respuestas: Exigen del alumno unarespuesta a cada p
conscientes de las desventajas que tienen en lo que se refiere asu calificacion y deficient
con otras pruebas. Se recomienda encarecidamente que el enunC| ado de estas preguntas

yrique son muy frecuentes hay que ser
endizajes abiertos. Deben ser completados
oncreta de la actividad cognitiva que se espera
en iniciar el enunciado de |as preguntas pueden
ser: Analiza...., Argumenta..., Razona..., Aplica..., Estructura..., Justifica..., Realiza..., Resuelve..., Planifi q Q critico..., Toma una

decision..., etc.

Pruebas de ensayo 0 composicion sobre un tema dado: El alumno desarrolla el tema con entera libertag lasideas
con su mejor discernimiento y expresarlas con la profundidad que sea capaz. Son dificiles de evaluar/si y se unican
a alumno. El enunciado no debe dar lugar a que se malinterprete el tema atratar. Deberén tener proce , comprension
extrapolacion, aplicacion y exposicion de puntos de vistay criterios, cuya resolucién dependa siempredetoaprendido antenormen 2 t|| preparar los

model os de respuesta para verificar si 1o que se intenta evaluar es razonable y factible de ser resuelto en el tiempo previsto.
Pruebas de opcion mdiltiple: No son aconsejables parala evaluacion de conocimientos de nivel universitario. Una modalid

no fuese la correcta.

C - Modelos de creacion

Suponen una accion o conjunto de acciones de creacion por parte del estudiante en los que tiene que aplicar los conocimientos y procedimientos aprendidos, utilizando las Aerramigfitas
adecuadas (recursos bibliogréaficos, fuentes documentales, recursos informaticos, nuevas tecnologias, etc.).
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Permiten gvaluar compe ncias como la creatividad, la comunicacion oral persuasiva y la escrita, el impacto, el trabajo en equipo, la planificacion y organizacion, el analisis e interpretacion

|ndependen0|a la meticulosidad, los niveles de trabajo, la auto motivacion, la capacidad de critica, la capacidad de decision, el control emocional, el afan de

enunciado.
Defensas orales ante tribunal :
aprendizajes y competencigs j y i Nanto a habilidades socialesy de comunicacion.

D - Modelos de evaluacion:

Suponen un modelo de andlisis y sintgsis a'\gartir del propio bawned de informacién personal (“humus de la mente personal”) para realizar un diagnéstico critico que conduce a una valoracién de
una situacion, proceso, elemento, etc. B prof&sor debe actuar como guia y como filtro en la aplicacién del proceso de toma de decisiones.

de fuente o documento, la capacidad para comunicaf en eNenguaje propio con efectividad, la capacidad de andlisis, sintesis y juicio critico, la capacidad para entender e interpretar el entorno,

ra asociar ideas.

Permiten evaluar competencias como la capacidad pgreIger de manera integral, comprender y analizar cualquier tipo de documento, la capacidad para seleccionar y jerarquizar cualguier tipo
la independencia de criterio, la creatividad y la capadidad pa

Pueden ser, principalmente, las descritas a continuacion. p i i o =
- Critica de una obra (artistica, técnica, cientifica, etc.): Parte de un proc saf de reflegi 6 8 que integrala comprension, larecopilacion de datos, el andlisis,

dualidades: fondo-forma, producto acabado-proyecto, etc.
Andlisis de Viabilidad/Seleccion de Proyectos: Supone un p

E- Modelo conceptual.

Esta basado en planteamientos mediante los cuales el alumno debe realizar una radiografia de\la realidad,ffara anghZarla y ger cgpaz de hacer una propuesta de mejora basada en los

conceptos y procedimientos aprendidos.

,

Es por tanto un método de evaluacion que esta basado en las metodologias de autoaprendizaje de modo que el alumno lleva a cabo la co le cHnocimiento con sus propios recursos

y medios.
Este método supone al alumno un descubrimiento de si mismo y de sus posibilidades de construccion de nuevaé realidades llegar a influir. Es por tanto un método en el
que desarrolla competencias como la capacidad de abstraccion, la creatividad, la capacidad de resolucién de prdplemas, d s... que se desarrollan desde los recursos de

aprendizaje que el alumno ha adquirido en el aula.

Sobre estos criterios se proponen el sistema de evaluacién de cada uno de los médulos descritos en esta memoria.

Sistema de eval uacion de adquisicion de competencias: La evaluacion serd continuaalo largo del periodo lectivo, y segtin la naturaleza de lamateria el profesor utilizara algunos gefos siguigntés model os de eval uacion para
evaluar la adquisicion de competencias por parte del alumno:

Trahq os précticos (individuales o en grupo)
Proyectos
Elaboracion de maquetas
resolucion de gjercicios o problemas précticos
método del caso
ensayosy trabajos de investigacion
trabajos escritos basados en crénicas, criticas, evauaciones o andlisis
informes de taller, laboratorio o trabajo de campo
précticas de creacion o disefio
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Examenes

pruebas de elabgracién de respuestas

escalas de observacion
Simulaciones

role-play

debates
Tutorias

Los miembros de la Junta se encargQré realizar un estudip corparativo del rendimiento académico de las materias que componen el plan de estudios de cada nivel de la titulacion

para detectar las posibles anomalias X propgner para el curso [démico siguiente las acciones correctivas o de mejora necesarias en los siguientes aspectos de las materias: contenidos
académicos, metodologias y recursos de ensgfianza y aprendizaje empleados, métodos de evaluacion utilizados, ubicacién en horario y distribucion de horas de teoria y practica, ubicacion en
el plan de estudios etc.

Ademas de esta evaluacion global del rendimiento g€
de orientacién y apoyo necesarias por parte de los p
estimular los estudiantes identificados como los mas b

egtudiantes también se identificaran aquellos estudiantes que sufren un bajo rendimiento académico para asi proponer las acciones
grés y tutores, tal y como vienen recogidas en el Plan de Accion Tutorial de la Universidad. A la vez se podran proponer acciones para
antes con el objetivo de mantener su buen rendimiento académico.

Evaluacion externa del cumplimiento de los resultados de aprendizaje de la titulacién

Por otra parte, la Universidad se propone verificar los resultados de aprendizaje de46s alumpps madiante un sistemy extexpo, especifico para area de conocimiento segln su naturaleza.

Los Evaluadores Externos serian invitados a visitar la Universidad San Jorge y durante su visita pedran estudiar la doc (en concreto el Documento
Descriptivo del Programa, las Guias Académicas de las Asignaturas y la Memoria Anual), reunirse con el equipo directo, log agministracion y servicios vinculados
con el programa y con los estudiantes matriculados en la titulacion, visitar las instalaciones, evaluar los recursos dispghible; e exapienes y trabajos practicos realizados
por los estudiantes y también analizar las calificaciones obtenidas por los estudiantes para comprobar la adecuacion, ‘establécidos por los profesores y por tanto el
cumplimiento de los resultados de aprendizaje propuestos. En una reunién convocada al terminar la visita a la Univ ndran la oportunidad de dar al equipo
directivo de la titulacion un feedback, adelantando las observaciones y recomendaciones que luego seran recogidgy Bvaluaglor Extgrno, un informe méas completo entregado

por escrito después de la visita en el plazo marcado por la Universidad.

Los Evaluadores Externos pueden ser miembros del Consejo Asesor Académico de la titulacion, personas ajenas propuestas por | g Consejo 0 personas procede de colaboraciones
con otras Universidades, empresas del entorno, colegios profesionales y otros agentes sociales o de la Agencia de Calidad y Prospectivd Universitaria de Aragd de la Agencia
Nacional de Evaluacion de la Calidad y Acreditacién (ANECA) mediante sus bancos de evaluadores. EI nombramiento definitivo de los/Evaluadores S se cerraria con &l visiq bui el

Rector de la Universidad y normalmente éstos seran designados por un periodo de dos afios, pudiendo ser reelegidos.

9. SISTEMA DE GARANTIA DE CALIDAD N >

ENLACE | http://www.usj..es/cal i dad/documentacion

10. CALENDARIO DE IMPLANTACION

10.1 CRONOGRAMA DE IMPLANTACION

CURSO DE INICIO |2013

Ver anexos, apartado 10.
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10.2 PROCEDIMIENTO DE ADAPTACION

No pro%.

10.3 ENSENANZAS QUE SE EXTINGUEN

cODIGO ESTUDIO - CENTRO

éﬁ. PERSONAS AISGCJADASA LA SOLICITUD

11.1 RESPONSABLE DEL TiTULO

NIF NOMBRE PRIMER APELLIDO SEGUNDO APELLIDO
251341387 AMAYA GIL ALBAROVA
DOMICILIO CODIGO POSTAL PROVINCIA MUNICIPIO
AUTOVIA WA 50830\~ Zaragoza Villanueva de Géllego
- HUESCA, KM 29

EMAIL MOVIL FAX CARGO

agil@us.es 576060100 976077584 VICERRECTORA

DE ORDENACION
ACADEMICA

11.2 REPRESENTANTE LEGAL

NIF NOMBRE PRIMER APELLIDO SEGUNDO APELLIDO
25141908X \'\ERNAN DO LOSTAO CRESPO

DOMICILIO CODIGO POSTAL PROVINCIA MUNICIPIO

AUTOVIA A23 ZARAGOZA 5&@ Zaragoza Villanueva de Géllego

- HUESCA, KM.299

EMAIL MOVIL FAX CARGO

flostao@usgj.es 976060100 97907’75\84 SECREATRIO GENERAL

11.3SOLICITANTE

El responsable del titulo no es el

solicitante

Otro NOMBRE PRIMER APELLIDO SEGUNDO APELLIDO
X1313216P ANDY TUW@U FFE \
DOMICILIO CODIGO POSTAL PROVINCIA MUNICIPIO

AUTOVIA A23 ZARAGOZA
- HUESCA, KM.299

50830

el

Villanueva de Gallego

EMAIL

MOVIL

CARGO

atunnicliffe@usg.es

976060100

RESPONSABLE DE LA
NIDAD TECNICA DE
CALIDAD

FAX
976077587 %
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2. JUSTIFICACION

2.1. Alegaciones al informe recibido con fecha 31/05/2013 correspondiente al
expediente num: 6191/2013 e ID del titulo: 2502841

ASPECTOS A SUBSANAR

CRITERIO 3: COMPETENCIAS

"Se deben solventar los siguientes aspectos:

e Algunas competencias siguen teniendo una redaccion poco adecuada: En el informe original
se indicaba que habia que corregir la redaccion de las competencias E08, E10, E31 y E32,
eliminando la expresion "Capacidad para conocer”. En las competencias EO8, E31 y E32, la
redaccion solo se ha modificado afadiendo "Capacidad para conocer y dominar”, lo cual es
insuficiente. Es necesario un verbo de accion.

Siguiendo las recomendaciones de ANECA en la Guia de Apoyo para la Elaboracion de la
Memoria de Verificacion de Titulos Oficiales Universitarios en su anexo V y las indicaciones de la
Comision evaluadora se ha corregido la redaccion de las citadas competencias, quedando de la

siguiente forma:

La competencia EO8 (Capacidad para conocer los conceptos fundamentales de las redes de
computadores) se corresponde con la competencia actual EO8: Capacidad para comprender y
analizar las caracteristicas, funcionalidades y estructura de los Sistemas Distribuidos, las Redes
de Computadores e Internet y disefiar e implementar aplicaciones basadas en ellas.

La nueva redaccién de la competencia E10 es: Capacidad para conocer y analizar las
caracteristicas, funcionalidades y estructura de los sistemas operativos.

La competencia E31 (Capacidad para conocer el sector de los videojuegos desde el punto de
vista empresarial) se corresponde con la competencia actual E35: Capacidad para comprender y
analizar el sector de los videojuegos desde el punto de vista empresarial.

La competencia E32 (Capacidad para conocer los aspectos legales y éticos del sector de los
videojuegos) se corresponde con la competencia actual E36: Capacidad para identificar y aplicar

los aspectos legales y éticos del sector de los videojuegos.

e Se ha eliminado la materia "Gestion de proyectos”, pero se mantiene la competencia "F16:
Capacidad para gestionar y planificar de forma completa proyectos de software y manejar /as
herramientas adecuadas para hacerlo.” Que ahora solo asociada a la materia Ingenieria del
software, con los mismos 6 ECTS anteriores. Es insuficiente este numero de créditos para
alcanzar también esta competencia, ademas de /a ya asociada "E19 - Capacidad para conocer y

aplicar los principios, metodologias y ciclos de vida de la ingenieria de software. ",
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Siguiendo las recomendaciones de la Comisidn evaluadora y observando antecedentes de otros
Grados en Disefio y Desarrollo de Videojuegos implantados, y una vez revisado el plan de
estudios, la competencia E16 se ha redactado como: Capacidad para gestionar y planificar de
forma completa proyectos de software y manejar las herramientas adecuadas para hacerlo en
el ambito de los videojuegos. La competencia E16 se ha asociado a las asignaturas Ingenieria
del Software, Disefio y desarrollo de juegos web y Desarrollos para dispositivos moviles.

Los contenidos, resultados de aprendizaje y competencias asociadas a las asignaturas Disefio y
desarrollo de juegos web y Desarrollos para dispositivos mdviles han sido revisados para
permitir alcanzar la competencia E16. Las competencias EO3 y E23 se han desvinculado de la

asignatura Disefio y desarrollo de juegos web.

CRITERIO 4: ACCESO Y ADMISION DE ESTUDIANTES

"En relacion con el reconocimiento propuesto de créditos procedentes de ensefianzas superiores

no universitarias en este Grado se ha establecido con un minimo 0 y un maximo de 36 ECTS.
Para valorar la adecuacion de estos reconocimientos se debe aportar una tabla comparativa
correspondiente a las materias de al menos un titulo de ensefianza superior no universitaria
cuyas competencias podrian ser reconocidas en este Grado. En concreto, se deben aportar las
materias de dichas ensefianzas que podrian ser objeto de reconocimiento para valorar la
adecuacion de las competencias, conocimientos y resultados de aprendizaje entre las materias
del titulo de Grado y los modulos o materias del correspondiente titulo de Técnico Superior.”

Se adjuntan dos tablas comparativas correspondientes a dos titulos de ensefianza no

universitaria cuyas competencias son objeto de reconocimiento en este grado:

CFGS Administracion de Sistemas Informaticos en Red (BOE 25/02/2010)

MATERIA RECONOCIDA TIPO CURSO ECTS
Economia y administracion de empresas MB 10 6
Informatica basica MB 10 6
Sistemas operativos OB 20 6
Sistemas de informacion OB 20 6

CFGS Desarrollo de Aplicaciones Web (BOE 11/11/2010)

MATERIA RECONOCIDA TIPO CURSO ECTS
Economia y administracion de empresas MB 10 6
Fundamentos de programacion MB 10 6
Informatica basica MB 10 6
Sistemas de informacién OB 20 6
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Ademads, se corrige en la aplicacion telematica el nimero de créditos procedentes de
ensefianzas superiores no universitarias que pueden ser objeto de reconocimiento en este
grado estableciéndose en 27 ECTS.

"En cualquier caso, si se quisiera realizar un reconocimiento a partir de 30 ECTS por este
concepto, se recuerda que ademas conforme al Real Decreto 1618/2011, para poder efectuar
las relaciones directas entre los titulos objeto de reconocimiento, se debe disponer un acuerdo
entre la universidad y la Administracion educativa correspondiente.”

Finalmente, el nimero de créditos que se podran reconocer quedan establecidos en 27 ECTS.
Ya se ha realizado el planteamiento de reconocimiento a partir de 30 ECTS con la Direccion
General de Universidades del Gobierno de Aragdn para llegar al acuerdo necesario que esta
establecido por el citado Real Decreto 1618/2011.

"Se solicita el reconocimiento de hasta 36 ECTS por haber cursado titulos propios. Se debe
Justificar detalladamente los criterios que se van a utilizar para este reconocimiento asi' como /a
descripcion detallada de dichos titulos propios que pretendan ser objeto de reconocimiento.”

Se corrige en la aplicacion telematica el nimero de créditos procedentes de titulos propios que
pueden ser objeto de reconocimiento. Debido a que la universidad no oferta titulos propios con
estos contenidos y a que el grado no estd implantado, y por tanto, no tenemos solicitudes de
posibles reconocimientos, completamos la casilla con 0 créditos ECTS. En el caso de disponer

de titulos propios objeto de reconocimiento se solicitara la pertinente modificacion.

CRITERIO 5: PLANIFICACION DE LAS ENSENANZAS

"Se define la actividad formativa 9 (practicas de laboratorio) pero solo se asocia a materias de/

ambito de la informatica generalista y no a otras materias que deben poseer una elevada
componente practica, tales como ‘Programacion de videojuegos, 'Animacion y simulacion’,
Disefio 2D’ , 'Disefio 3D, 'Disefio y desarrollo de juegos web, 'Disefio de personajes y
animacion’, 'Interaccion persona-computador’ etc. Deben incluirse précticas de laboratorio en
estas materias y otras similares, y realizarse con el equipamiento adecuado. Un grado de disefio
de videojuegos sin practicas en las materias relacionadas con el disefio y la interaccion no
puede proporcionar las competencias adecuadas. Se debe corregir este aspecto.”

La Universidad San Jorge entrega un equipo portatil a cada estudiante con software especifico
instalado o acceso a un laboratorio virtual, no se necesitan para la realizacion de muchas
practicas, ningun laboratorio especifico. Por esta razén en muchas materias, las practicas que
tradicionalmente se desarrollaban en un laboratorio, se han clasificado como taller o resolucion
de practicas, problemas, ejercicios, etc. porque para desarrollar la actividad practica el alumno

no necesita de un laboratorio con instalaciones especificas diferentes a las de las aulas donde
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se realizan otro tipo de actividades (clases magistrales, presentaciones, resolucion de practicas
y problemas...).

Para las materias que requieren estaciones de trabajo especializadas o con mas potencia si que
se realizan las practicas en laboratorio fisico con los equipos necesarios.

Subsanado el error se han reasignado las horas correspondientes a practicas de laboratorio a

las asignaturas que no las tenian, son las siguientes:

Asignatura Horas practicas en
laboratorio
Ingenieria del Software 14
Disefio 2D 18
Disefio 3D 22
Disefo 3D avanzado 22
Disefio de Personajes y Animacion 16
Técnicas de Interaccion Avanzada 18
Videojuegos en redes sociales 10
Motores de Juegos 16
Informatica Grdéfica 18
Animacion y Simulacion 16
Programacién en tiempo real 15
Realidad aumentada 16

"En relacion con lo anterior, se justifica que en el grado, el estudiante recibird un total de 270h
de prdcticas de laboratorio, lo cual supone de media unas 68 por curso académico.
Considerando un curso de 34 semanas, significaria que el estudiante solo va a recibir 2 horas
semanales de prdcticas entre todas las asignaturas, lo cual es totalmente insuficiente para un
grado como el gue se propone. Se debe corregir este aspecto.”

Una vez redistribuidas las actividades formativas un estudiante de Grado cursara en torno a 500

h de practicas de laboratorio.

"Respecto a las fichas de las materias basicas, se indica en todas ellas que la materia tiene una
carga de 60 ECTS, cuando en realidad tienen 6. Deberia corregirse esta errata.”

Se corrige la errata en la aplicacion telematica.

"En el pdf, en Planificacion de las ensefianzas, la tabla de movilidad de la seccion 5.3.1, no se
han modificado los codigos de las competencias especificas, segun la nueva numeracion. Se
debe solventar este aspecto.”

Se corrige la errata en la aplicacidn telematica. La tabla queda como sigue:

COMPETENCIAS DEL TiTULO JUSTIFICACION ACCIONES DE MOVILIDAD

Competencias de la titulacién, entre las que destacamos | Dadas las competencias generales del titulo, la movilidad
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las siguientes:

GO1: Capacidad para utilizar estrategias de
aprendizaje en forma auténoma para su aplicacion en la
mejora continua del ejercicio profesional.

G03: Capacidad para conseguir resultados comunes
mediante el trabajo en equipo en un contexto de
integracion, colaboracion y potenciacion de la discusion
critica.

GO5: Habilidad para comunicar en lengua castellana
e inglesa temas profesionales en forma oral y escrita.
GO06: Capacidad para resolver los problemas o

imprevistos complejos que surgen durante la actividad
profesional dentro de cualquier tipo de organizacién y la
adaptacién a las necesidades y exigencias de su entorno
profesional

EO03: Capacidad para desarrollar el uso y la programacién
de ordenadores, sistemas operativos, bases de datos y
programas informaticos y su aplicacion en el desarrollo de
videojuegos.

E13: Capacidad para conocer, disefar y evaluar los
principios fundamentales y técnicas de interaccion
persona computador que garanticen la accesibilidad y
usabilidad a los sistemas, servicios y aplicaciones
informaticas incluyendo videojuegos.

E30: Capacidad para disefiar, desarrollar, seleccionar y
evaluar aplicaciones y sistemas informaticos, asegurando
su fiabilidad, seguridad y calidad, conforme a principios
éticos y a la legislacion y normativa vigente.

se considera idénea por las siguientes razones:

e Para desarrollar la capacidad de trabajo en
contextos internacionales se considera que la
movilidad nacional o internacional puedan
permitir a los estudiantes identificar las
diferencias y adaptarse a los distintos entornos
sociales y culturales segln el lugar donde se
ubique la movilidad.

e Para el desarrollo de la capacidad de trabajo
interpersonal, es clave tener en cuenta las
diferencias culturales y sociales de las
personas que componen un equipo, por tanto
la movilidad nacional e internacional va a
permitir una mentalidad mas abierta del
estudiante para el trabajo en equipo. De la
misma manera esta mentalidad mas abierta, le
va a capacitar para desarrollar las capacidades
para la adaptacién a nuevas situaciones y
resolucion de problemas en diferentes
entornos

. Las experiencias formativas en diferentes
paises: al poder desarrollar materias en otros
contextos universitarios nacionales o]
internacionales, el estudiante podra adquirir
nuevas experiencias de aprendizaje que le dan
mayor perspectiva a la hora de elegir la
realizacion de un postgrado especializado o
bien, para su incorporacion al mundo laboral.

. De igual modo la movilidad internacional
facilitara el desarrollo de las competencias
linguisticas en otro idioma, preferentemente el
inglés.

CRITERIO 6: PERSONAL ACADEMICO

"En la memoria se justifica que la plantilla de profesorado prevista tiene una capacidad docente
de 276 ECTS, que coincide con los créditos impartidos en el grado. Por tanto, se deduce que
solo estd previsto tener un grupo de prdcticas de laboratorio por asignatura. Esto es
incompatible con el tamafio de los laboratorios y los recursos materiales existentes. Se debe
redimensionar la plantilla de profesorado para poder desdoblar los 50 estudiantes en mdas de un
grupo de précticas, o incrementarse los recursos materiales, tanto en espacio de laboratorio
como en equipamientos especificos para el titulo.”

Se presenta una nueva tabla de profesorado incorporando los créditos ECTS derivados de la
necesidad de desdoblar las horas en talleres y practicas de laboratorio. Las asignaturas y
numero de horas que suponen el desdoble por asignatura para la realizacién de practicas de

laboratorio se muestra en la siguiente tabla:

Horas

. desdoble por

LR practicas de
laboratorio

Informatica Basica 12
Fundamentos de Programacion 15
Programacion Orientada a Objetos 18
Sistemas Operativos 10
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Estructuras de Datos y Algoritmos 14
Sistemas de Informacién 18
Ingenieria del Software 14
Sistemas inteligentes 30
Programacion Avanzada para Internet 18
Disefio 2D 18
Disefio 3D 22
Disefio 3D avanzado 22
Disefio y Desarrollo de Juegos Web 14
Disefio de Personajes y Animacion 16
Interaccion persona computador 14
Técnicas de Interaccion Avanzada 18
Videojuegos en redes sociales 10
Realizacion y produccién sonora 14
Disefio de Videojuegos Didacticos 14
Produccion de videojuegos 16
Consolas y dispositivos para videojuegos 14
Motores de Juegos 28
Informatica Gréfica 26
Animacion y Simulacion 28
Redes y Sistemas Multijugador 16
Desarrollos para dispositivos méviles 10
Videojuegos y simulacion para investigacion y 12
educacion

Programacién en tiempo real 15
Realidad aumentada 22
Laboratorio multiplataformas 16
Inteligencia Artificial aplicada a videojuegos 30

Como consecuencia, se ha procedido a modificar la jornada contratada de los recursos ya
disponibles y previstos que pasan de asumir 276 ECTS a un total de 301,24 ECTS, tal y como

queda reflejado en la tabla del punto 6.1.3.

CRITERIO 7: RECURSOS MATERIALES Y SERVICIOS

"En el campus de WALQA (Huesca), el tamario de las aulas es de 40 personas, pero el numero

de estudiantes de nuevo ingreso para los 4 primeros afios es de 50. Se indica que podrd
hacerse uso de los recursos del Campus de Villanueva de Gallego, donde hay aulas de 52
estudiantes, pero no parece correcto tener que desplazar a diario a los estudiantes, mas de 50
km, para recibir las clases. Debe limitarse el numero maximo de estudiantes de nuevo ingreso
al tamafio de las aulas, o bien incrementarse la plantilla de profesorado para poder desdoblar
grupos.”
En la memoria de verificacién presentada se hizo referencia a todos los espacios reservados
para la Escuela Politécnica Superior en los diferentes campus de la Universidad San Jorge.
El Grado en Disefio y Desarrollo de Videojuegos de la Universidad San Jorge se desarrollara en
el campus de Villanueva de Gallego de la Universidad San Jorge donde se dispone de las
siguientes instalaciones:

e 5 aulas (52 personas cada una)

e 1 taller (52 personas)
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e 1 taller (200 personas)

e Biblioteca

« 10 cabinas de edicién de video

« 5 cabinas de edicion de audio

» 2 estudios de radio

« Aula Informatica-Multimedia de 50 puestos (Equipos de Edicion de Video y Disefio

Grafico).

En la Facultad de Ciencias de la Salud en el Campus Universitario de Villanueva de Gallego se
dispone del Espacio de Simulacién denominado por la Universidad como Biomedical Learning
Space. Este espacio dispone de sensores que permiten obtener puntos de movimiento del
cuerpo humano en 3D ademas de permitir analizar los puntos obtenidos (en concreto, se

dispone de la suite BTS Bioengineering, Kinematics).

El tamario de los laboratorios es insuficiente para acoger en un unico grupo de practicas a todos
los estudiantes previstos. Segun se indica en la memoria, en el Campus de WALQA sdlo hay
disponible un laboratorio para 25 personas y no hay profesorado suficiente para desdoblar e/
grupo de teoria en dos grupos de practicas. Se indica para practicas relacionadas con
dispositivos portables podra hacerse de un aula movil que dispone de 15 puestos de trabajo, lo
cual es también insuficiente.

La Escuela Politécnica llama Aula Moévil al conjunto de recursos para practicas de laboratorio en
materia de desarrollo de software y/o contenidos para Dispositivos Mdviles.

Como ya se ha justificado en parrafos anteriores las practicas en laboratorio tendran un maximo
de 25 alumnos por sesion de forma que se asegure el correcto desarrollo de las mismas. Para
alcanzar este objetivo en las sesiones de practicas que lo requieran se desdoblaran los grupos
de estudiantes. Se ha dimensionado la plantilla de profesorado para permitir el citado
desdoblamiento.

El aula mdvil de la que dispone la Escuela Politécnica de la Universidad San Jorge esta
compuesta por 15 estaciones de trabajo para desarrollo mévil donde cada estacion de trabajo
implica equipo MacQS, dispositivo i0S, dispositivo Android y plataforma de prototipado Arduino.
La utilizacién del aula movil se realizara por parejas de estudiantes, al disponer de 15
estaciones de trabajo permite hasta un maximo de 30 estudiantes. Esta capacidad, unida al
desdoblamiento de las sesiones cuando exista un numero de alumnos superior a 25 permitira

realizar las practicas en las que emplee el aula mdvil con la calidad requerida.
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Se indica que podré hacerse uso del Centro Publico Demostrador en Tecnologias Audiovisuales
ubicado en el Campus de WALQA, pero tal y como se describe, esta orientado exclusivamente a
demostraciones del ambito audiovisual. De las 10 salas que tiene, solo 4 tienen relacion con
éste grado y tendrian poca utilidad para hacer précticas de laboratorio, pues como maximo
tiene dos equipos.

El desarrollo completo del Grado se realiza en el campus de Villanueva de Gallego, actualmente
se dispone de un convenio con el Publico Demostrador en Tecnologias Audiovisuales para la
colaboracion en actividades formativas que enriquecen los recursos disponibles para el Grado y
también la experiencia de aprendizaje del estudiante mediante tecnologias punta.

El Centro Publico Demostrador en Tecnologias Audiovisuales serd utilizado por los estudiantes
del Grado en Disefio y Desarrollo de Videojuegos para conocer herramientas del entorno
audiovisual relacionadas con las materias cursadas. Su utilizacion sera de forma esporadica y
puntual. Las sesiones tendran una duracion de 2 horas. Se distinguen dos tipos de actividades:

e Seminarios: Lo realizan grupos de 15 alumnos. Profesionales del Centro Publico
Demostrador en Tecnologias Audiovisuales mostraran al alumnado herramientas
especificas del centro, como por ejemplo la Sala de Realidad Virtual. Dichas sesiones
han sido calificadas en la tabla de Actividades Formativas dentro de la actividad
Asistencia a actividades externas (visitas, conferencias, etc.).

» Sesiones practicas: Se realizaran en grupos de 16 alumnos como maximo cuando se
utilice la Sala Central de Demostracién (dispone de 8 equipos) y entre 5-10 alumnos
para el resto de practicas (por ejemplo en la utilizacién de la sala de Experiencia de
Usuario). Dichas sesiones han sido calificadas en la tabla de Actividades Formativas
dentro de Practicas de Laboratorio.

La organizacién de la utilizacion del Centro Publico Demostrador en Tecnologias Audiovisuales
seguira lo siguientes criterios:

 La Universidad San Jorge facilitara el desplazamiento de los estudiantes.

+ Las visitas se realizaran fuera del horario de clases para no interferir con el desarrollo
normal de las clases.

e Para cada visita se condensaran el mayor nimero de actividades posibles para

minimizar los desplazamientos.

En la siguiente tabla queda reflejada la utilizacion del Centro Publico Demostrador en

Tecnologias Audiovisuales:

Semestre Asignatura Utilizacion Centro Audiovisual
Primero Visita al centro
Segundo | Disefio 2D Sala Central de Demostracion (1 sesion)
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Cuart Disefio 3D Sala de Tecnologias 3D (2 sesiones)
uarto
Consolas y dispositivos para videojuegos | Sala de interactividad (2 sesiones)
Quint Disefio y desarrollo de juegos web Sala Central de Demostracidn (2 sesiones)
uinto " - ; .,
Informatica Grafica Sala de Tecnologias 3D (1 sesion)
o ] ] ., Sala de Realidad Virtual (1 sesiones)
Disefno de Personajes y animacion . -
Sala de Tecnologias 3D(1 sesiones)
Sexto Animacion y simulacién Sala de Realidad Virtual (2 sesiones)
., Sala de experiencia de usuario (2 sesiones)
Interaccidon persona computador : - -
Sala de interactividad (1 sesion)
_VldeOJ_ueg_o,s y S|muIaC|_qn para Sala de Realidad Virtual (2 sesiones)
investigacion y educacion
.. , . ., Sala de experiencia de usuario (2 sesiones)
Séptimo | Técnicas de Interaccion avanzada - — -
Sala de interactividad (1 sesion)
Videojuegos en Redes Sociales Sala Central de Demostracidn (2 sesiones)
Sistemas inteligentes Sala Central de Demostracion (2 sesiones)
Disefio de Videojuegos Didacticos Sala de interactividad (2 sesiones)
Ir_1tel|<__:jenC|a Artificial aplicada a Sala Central de Demostracion (2 sesiones)
Octavo | Videojuegos
L Sala de Tecnologias 3D(1 sesion)
Diseno 3D avanzado ) . .,
Sala de Realidad Virtual (1 sesion)

Al inicio de cada semestre se coordinaran las actividades en el centro con los profesores
responsables de forma que se puedan realizar varias actividades en un mismo dia. De esa
forma al inicio de cada semestre habra una programacion que conste de calendario y horarios
para la celebracién de actividades especificas de trabajo en el centro, en funciéon de las
diferentes agrupaciones que se hagan de alumnos asi como las diferentes agrupaciones de

alumnos por asignaturas.

No existen plataformas especificas para el desarrollo y verificacion de videojuegos, distintas de
PCs. Se indica que se esta estableciendo un acuerdo con Microsoft para equipar un laboratorio
con Xbox y que posteriormente se planea firmar un acuerdo con SONY para dotar un
laboratorio con PlayStation. Antes de iniciarse €l grado, deben estar firmados estos convenios y
dotados ambos laboratorios con suficientes equipos, pues la formacion prdctica de los
estudiantes depende en gran medida de este equipamiento.

Las conversaciones con Microsoft y SONY se encuentran avanzadas. La Universidad San Jorge
se compromete a tener firmados los citados convenios antes del inicio del Grado, y se incluiran

en los informes anuales del Grado que hay que presentar a la ACPUA (Agencia Calidad
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Prospectiva Universitaria Aragon) en el Protocolo de seguimiento anual de las titulaciones, como

evidencia de cumplimiento de compromiso.

Las plataformas para el desarrollo y verificacién aparecen en la siguiente tabla de recursos:

Fe_cha_ , Material Unidades Comentarios
Adquisicion
Febrero Xbox One Desarrollo | 5 Lanzamiento finales 2013 — Inicio
2014 (kinect incluido) 2014
Playstation Desarrollo 5 Lanzamiento PS4 finales 2013 —
Inicio 2014
PS Vita Desarrollo 5

Se indica que estd previsto adquirir €/ primer afio sensores y periféricos (mandos Wi, volantes,

gafas 3D, etc.). Debe indicarse el numero de unidades previstas, para poder verificar que es

suficiente, de acuerdo con el tamafio de los grupos de practicas previstos.

En la siguiente tabla quedan reflejados el nimero de unidades previstas y la cronologia de las

compras:
Fef:ha_ , Material Unidades Comentarios
Adgquisicion
Julio 2013 Microcontroladores 5 nuevas unidades Afadir a los 20 actualmente
disponibles para grupos de 25
alumnos
Tabletas 1 por alumno en | Hasta 25
digitalizadoras grupo de practicas
(Grupos de practicas
de 25 alumnos como
maximo)
Licencias Adobe | 1 por alumno Hasta 50 en el primer afio y 50
Photoshop mas cada afo
Febrero Servidor GPU Tesla A dimensionar por
2014 Sistemas en funcion

(Grupos de practicas

del nimero  de
alumnos vy utilizacién
Licencias 3D MAX 1 por alumno Hasta 50 en el primer afio y 50
mas cada ano
Xbox One Desarrollo | 5 Lanzamiento finales 2013 — Inicio
(kinect incluido) 2014
Playstation 5 Lanzamiento PS4 finales 2013 —
Desarrollo Inicio 2014
PS Vita Desarrollo 5
Mandos Wii 1 por alumno en | Hasta 25
grupo de practicas
(Grupos de practicas
de 25 alumnos como
maximo)
nVidia 3D Vision |1 por alumno en | Hasta 25
Glasses grupo de practicas
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de 25 alumnos como
maximo)

Volantes 1 por alumno en | Hasta 25
grupo de practicas
(Grupos de practicas
de 25 alumnos como

maximo)
Licencias Unreal 1 por alumno Hasta 50 en el primer afio y 50
mas cada afio
Licencias Unity 1 por alumno Hasta 50 en el primer afio y 50

mas cada afno

Se prevé adquirir en el afio 2016 10 microcontroladores, lo cual se considera insuficiente para
un grupo de préacticas de 50 estudiantes.

Actualmente la Escuela Politécnica dispone de 20 microcontroladores (referidos en la memoria
como 20 sistemas de desarrollo con microprocesador). Se adquiriran 5 microcontroladores
antes de comenzar el curso en septiembre de 2013 para completar los 25 que permitan

desarrollar las practicas en grupos de 25 estudiantes.

Muchos de los recursos informaticos que se citan para este Grado estan ubicados en e/

Campus de Villanueva de Gallego, a mas de 50 km de la sede en que se impartird el Grado.

No parece coherente que los estudiantes tengan que desplazarse esa distancia varias veces por
semana para poder realizar practicas de laboratorio.

Como se ha citado anteriormente, el Grado de Disefio y Desarrollo de Videojuegos se
desarrollard en el Campus de Villanueva de Gallego. No son necesarios los desplazamientos

semanales por parte del alumnado.

En definitiva, de la informacion aportada se deduce que actualmente los recursos materiales
son insuficientes para la puesta en marcha del titulo. Se debe aportar un plan de mejora de
dichos recursos, sincronizandolo con la temporizacion del titulo propuesto, de manera que
qguede claro gue en cada curso se dispone de los recursos materiales suficientes. ”

Se reproduce la tabla de adquisiciones previstas citada anteriormente:

Fe_cha_ , Material Unidades Comentarios
Adquisicion
Julio 2013 Microcontroladores 5 nuevas unidades Afadir a los 20 actualmente
disponibles para grupos de 25
alumnos
Tabletas 1 por alumno en | Hasta 25
digitalizadoras grupo de practicas
(Grupos de practicas
de 25 alumnos como
maximo)
Licencias Adobe | 1 por alumno Hasta 50 en el primer afo y 50
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Photoshop

mas cada afno

Febrero
2014

Servidor GPU Tesla

A dimensionar por
Sistemas en funcion
del nimero  de
alumnos vy utilizacién

Licencias 3D MAX 1 por alumno Hasta 50 en el primer afio y 50
mas cada ano
Xbox One Desarrollo | 5 Lanzamiento finales 2013 — Inicio
(kinect incluido) 2014
Playstation 5 Lanzamiento PS4 finales 2013 —
Desarrollo Inicio 2014
PS Vita Desarrollo 5
Mandos Wii 1 por alumno en | Hasta 25
grupo de practicas
(Grupos de practicas
de 25 alumnos como
maximo)
nVidia 3D Vision |1 por alumno en | Hasta 25
Glasses grupo de practicas
(Grupos de practicas
de 25 alumnos como
maximo)
Volantes 1 por alumno en | Hasta 25

grupo de practicas
(Grupos de practicas
de 25 alumnos como

maximo)
Licencias Unreal 1 por alumno Hasta 50 en el primer afio y 50
mas cada aino
Licencias Unity 1 por alumno Hasta 50 en el primer afio y 50
mas cada ano
DI-004-VID -17 -
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2.2. Alegaciones al informe recibido con fecha 20/03/2013 correspondiente al
expediente num: 6191/2013 e ID del titulo: 2502841

ASPECTOS A SUBSANAR

CRITERIO 1: DESCRIPCION DEL TITULO

"Se solicitan 120 plazas de nuevo ingreso. Los recursos humanos y materiales son totalmente

insuficientes para ese numero de plazas. Esto debe corregirse. Se debe indicar la distribucion de
plazas de nuevo ingreso por modalidades.”
Finalmente la Comisidn redactora decide presentar Unicamente la modalidad presencial con un

total de 50 plazas.

CURSO PLAZAS

ACADEMICO PRESENCIAL
2013-2014 50
2014-2015 50
2015-2016 50
2016-2017 50
2013-2014 50

CRITERIO 3: COMPETENCIAS

"Las competencias propuestas presentan ciertos problemas que deben subsanarse:

- Las competencias E06 y EO7 son la misma.”

Se corrige el error en la aplicacién.

" Varias competencias relacionadas con matematicas (E01), fisica (E02) y algoritmia (E04)
hacen referencia a “capacidad para aplicar conocimientos basicos”. Se debe modificar la
redaccion de dichas competencias dado que para €l titulo que se propone hacen falta algo mas
que conocimientos basicos en matematicas, fisica y algoritmia.

Siguiendo las recomendaciones de la Comision evaluadora y observando las competencias de
otros Grados Universitarios en Disefio y Desarrollo de Videojuegos en Espafia se han redactado
nuevamente las competencias citadas:

Competencia EO01: Capacidad para la resolucion de los problemas matematicos que puedan
plantearse en la ingenieria. Aptitud para aplicar los conocimientos sobre: algebra; geometria;
calculo diferencial e integral; optimizacién y métodos numéricos.

Competencia E02: Capacidad para comprender y dominar los conceptos sobre las leyes
generales de la mecanica clasica, de campos, ondas y electromagnetismo y su aplicacidén para
la resolucion de problemas propios del desarrollo de videojuegos.

Competencia E04 es: Capacidad para comprender y dominar los conceptos fundamentales de
matematica discreta, ldgica, algoritmica y complejidad computacional, y su aplicacion para la

resolucion de problemas propios de la ingenieria.
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- No existen o son incompletas las competencias fundamentales asociadas a optimizacion,
logica y matemadtica discreta, arquitectura de ordenadores, sistemas operativos, sistemas
distribuidos, sistemas de informacion, asi como competencias referentes a sistemas hardware y
periféricos.

Para subsanar las carencias detectadas por la Comisidn evaluadora se han afadido o
reformulado las siguientes competencias:

Competencia EQ4: Capacidad para comprender y dominar los conceptos fundamentales de
matematica discreta, ldgica, algoritmica y complejidad computacional, y su aplicacién para la
resolucién de problemas propios de la ingenieria. La competencia EO4 se alcanza con las
materias Matematicas, Fundamentos de la Programacion, Estructuras de datos y algoritmos e
Inteligencia Artificial aplicada a videojuegos.

Competencia E06: Capacidad de conocer, comprender y evaluar la estructura y arquitectura de
los computadores, asi como los componentes basicos que los conforman. La competencia E06
se alcanza con las materias Informatica basica, Sistemas operativos y Consolas y dispositivos
para videojuegos.

Competencia E08: Capacidad para conocer y dominar las caracteristicas, funcionalidades y
estructura de los Sistemas Distribuidos, las Redes de Computadores e Internet y disefar e
implementar aplicaciones basadas en ellas. La competencia E08 se alcanza con las materias
Redes y sistemas multijugador, Informatica basica y Disefio y desarrollo de juegos web
Competencia E09: Capacidad para conocer y dominar las herramientas necesarias para el
almacenamiento, procesamiento y acceso a los Sistemas de informacion, incluidos los basados
en web. La competencia E09 se alcanza con las materias Sistemas de informacion, Disefio y
desarrollos de juegos web, Disefio de videojuegos didacticos.

Competencia E10: Capacidad para conocer las caracteristicas, funcionalidades y estructura de
los sistemas operativos. La competencia E10 se alcanza con la materia Sistemas operativos.
Competencia E17: Capacidad para comprender y analizar la estructura y funcionamiento de los
principales sistemas hardware y periféricos en el ambito de los videojuegos. La competencia
E17 se alcanza con la materia Consolas y dispositivos para videojuegos. La materia Consolas y
dispositivos de videojuegos de 6 créditos se ha creado a partir de 3 créditos de la materia
Plataformas para videojuegos y tres créditos de la eliminacidon de la materia Gestién de

proyectos.

- La competencia E09 (Capacidad para disefar y desarrollar videojuegos, incluyendo juegos en
red y aplicaciones multijugador) es demasiado amplia. Se corresponde con el objetivo global del
titulo.
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Para subsanar el error detectado por la Comision evaluadora se ha redactado nuevamente la
citada competencia. El nuevo identificador de la competencia es E11 y la competencia es:
Capacidad para desarrollar juegos en red para mdltiples jugadores/as. La competencia E11 se
alcanza con la materia Redes y sistemas mutijugador.

La eliminacion de la competencia E09 (Capacidad para disefiar y desarrollar videojuegos,
incluyendo juegos en red y aplicaciones multijugador) deja la materia Videojuegos y simulacion
para investigacién y educacién sin ninguna competencia especifica asignada. Dicha materia
permite alcanzar, tal como indica la Comisién evaluadora, competencias mas especificas que la
citada EQ9:

Competencia E31: Capacidad para realizar la evaluacion de videojuegos desde sus diferentes
enfoques.

Competencia E34: Capacidad para crear y analizar juegos en sus elementos fundamentales y
desarrollar la compresion de cudles son las claves que determinan su funcionamiento y

desarrollo.

- Se deberia corregir la redaccion de las competencias que estan enunciadas como "Capacidad
para conocer”: E08, F10, F31 y F32, sustituyéndolo por un texto mas adecuado a lo que se
entiende por competencia. Esta revision debe hacerse tal y como se establece en la Guia de
Apoyo de ANECA, mediante un verbo activo y la descripcion del objeto de la accion y el
contexto en el que se aplica.

Se ha corregido la redaccion de las competencias como ha indicado la Comision evaluadora
quedando de la siguiente forma:

Competencia E08: Capacidad para conocer y dominar las caracteristicas, funcionalidades y
estructura de los Sistemas Distribuidos, las Redes de Computadores e Internet y disefar e
implementar aplicaciones basadas en ellas.

Competencia E10, corresponde con la competencia E12 actual: Capacidad para comprender y
analizar la estructura, organizacién, funcionamiento e interconexion de los dispositivos y
sistemas en las plataformas de videojuegos.

Competencia E31, corresponde con la competencia E35 actual: Capacidad para conocer y
comprender el sector de los videojuegos desde el punto de vista empresarial.

Competencia E32, corresponde con la competencia E36 actual: Capacidad para conocer y

comprender los aspectos legales y éticos del sector de los videojuegos.

"- De conformidad con lo dispuesto en la disposicion final décima de la Ley 51/2003, de 2 de

diciembre, se deben incluir en el plan de estudios contenidos acerca videojuegos y
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discapacidad, tanto en la vertiente videojuegos adaptados y su papel en el tratamiento de /la
discapacidad, como en el de la programacion y disefio de dispositivos e interfaces adaptados.”

De conformidad con la ley citada anteriormente se ha creado la competencia E18: Capacidad
para comprender y aplicar los principios de ergonomia y "Disefo para todos", con el fin de
desarrollar interfaces y dispositivos accesibles de forma universal en el ambito de los
videojuegos. La competencia E18 se alcanzard en las materias: Interaccidn persona
computador, Legislacién y ética del videojuego, Técnicas de interaccion avanzada, Disefio y

desarrollo de juegos web tal y como queda reflejado en los descriptores de las citadas materias.

CRITERIO 4: ACCESO Y ADMISION DE ESTUDIANTES

"Se indica que la Universidad podré establecer criterios de admision y pruebas propias, pero no

se indica cudles. Se deben definir claramente dichos criterios y pruebas.”
La Universidad San Jorge determina que para realizar la admisién de un candidato a la
Universidad se va a realizar una prueba propia. Esta prueba consta de dos partes:

»  Prueba de Inglés, que medira el nivel en el idioma del candidato.

«  Cuestionario de Intereses y Preferencias, nos acercara al perfil del candidato.

e Prueba de Castellano, en el caso de estudiantes extranjeros no hispanohablantes (no

realizaran el Cuestionario de Intereses y Preferencias del punto anterior).

Si se diese concurrencia de plazas, la nota de corte obtenida en selectividad y la prueba de
inglés citada serian las pruebas establecidas para asignar plazas en funcién de la puntuacion

obtenida.

En caso contrario, las pruebas se utilizaran para conocer los perfiles de los alumnos potenciales
asi como su nivel de inglés, permitiéndonos la adecuacion a las necesidades de idioma de los

mismos.

Esta informacion se incluye en el apartado 4.2. de la aplicacién telematica.

"Aungue se indica que en este grado no se reconoceran créditos por titulos propios, la
normativa de la Universidad dice que los titulos procedentes de titulos propios podrén ser
reconocidos en su totalidad siempre que el titulo propio haya sido extinguido y sustituido por un
titulo oficial. Para este titulo no podran reconocerse créditos procedentes de titulos propios. En
el caso de que se pretenda que sean reconocidos, se debe solicitar una modificacion y ademas

se deberd justificar detalladamente los criterios que se van a utilizar para este reconocimiento
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asi como la descripcion detallada de dichos titulos propios que pretendan ser objeto de
reconocimiento.”

Tal y como se indica en la normativa de la Universidad, “Asimismo, podrdan ser objeto de
reconocimiento los créditos cursados en otras ensefianzas superiores oficiales o en ensefianzas
universitarias conducentes a la obtencion de otros titulos a los que se refiere el articulo 34.1 de

la Ley Organica de Universidades.

La experiencia laboral y profesional acreditada podré ser también reconocida en forma de
créditos que computaran a efectos de la obtencion de un titulo oficial, siempre que dicha
experiencia esté relacionada con las competencias inherentes a dicho titulo.”

Siempre y cuando el limite maximo de créditos ECTS reconocidos en su conjunto no supere e/
15% del total del plan de estudios.

En la aplicacion sefalamos el valor maximo que se podrd reconocer en cada uno de /as

opciones.

"Se debe explicitar mas detalladamente los criterios que se utilizaran para el reconocimiento de
créditos a partir de experiencia profesional o laboral,”

En virtud de lo dispuesto en el RD 861/2010, de 10 de julio, la experiencia laboral y profesional
acreditada podra ser también reconocida en forma de créditos, siempre que dicha experiencia

esté relacionada con las competencias inherentes a dicho titulo.

Los fines del procedimiento son la evaluacién de las competencias profesionales que poseen las
personas, adquiridas a través de la experiencia laboral y otras vias no formales de formacion,
mediante procedimientos y metodologias comunes que garanticen la validez, fiabilidad,

objetividad y rigor técnico.

Los principios por los que se rige el reconocimiento de créditos de experiencia profesional son:
» Fiabilidad: Se fundamentara en criterios, métodos, e instrumentos que aseguren una
adecuada evaluacion de la experiencia laboral y profesional.
» Validez: Los métodos de evaluacién empleados, y su posible concrecién en pruebas,
mediran adecuadamente la competencia profesional.
«  Objetividad: En la evaluacién y reconocimiento de la competencia profesional se
asegurara el rigor técnico, la imparcialidad y se permitira la revision del resultado de las

evaluaciones.
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« Calidad: Un mecanismo de verificacion interno asegurara la calidad, el rigor técnico y la
validez del mismo.

« Coordinacion: Se garantizara la adecuada coordinacién y complementariedad en las
actuaciones de todas las partes responsables de su desarrollo, con el fin de conseguir la

maxima eficacia y eficiencia.

Con objeto de comprobar y acreditar la experiencia, se ha disefiado un procedimiento para el
reconocimiento o transferencia de créditos que se iniciara a instancia del alumno mediante la
presentacion de modelo normalizado, que se acompafiara de la documentacion requerida en

cada caso.

La justificacion de la experiencia laboral se hara con los siguientes documentos:
Para trabajadores asalariados:

1. Certificacion de la Tesoreria General de la Seguridad Social o de la mutualidad a la
que estuvieren afiliados, donde conste la empresa, la categoria laboral (grupo de
cotizacion) y el periodo de contratacion.

2. Contrato de Trabajo o certificacion de la empresa donde hayan adquirido la
experiencia laboral, en la que conste especificamente la duracion de los periodos de

prestacion del contrato, la actividad desarrollada y el intervalo de tiempo en que se

ha realizado dicha actividad.

3. Curriculum vitae detallado.

Para trabajadores auténomos o por cuenta propia:
1. Certificacidén de la Tesoreria General de la Seguridad Social de los periodos de alta
en la Seguridad Social en el régimen especial correspondiente

2. Curriculum vitae detallado.

En caso de que el alumno haya obtenido una acreditacion de cualificacion profesional de Nivel
III por el Instituto Nacional de las Cualificaciones no sera necesario presentar la documentacion
enumerada en este apartado y serd suficiente con la presentacion de la acreditacion de la

competencia profesional.

Sera el Responsable Académico de la titulacion de destino quien a la vista de la documentacion
presentada realizarda un informe sobre las competencias profesionales que considera

suficientemente justificadas. En dicho informe se especificaran las materias susceptibles de

DI-004-VID -23-





universidad
SA NJORG E y¢ Graduado o Graduada en Disefio y Desarrollo de
Videojuegos

GRUPO SANVALERO v Memoria para la Solicitud de Verificacién

reconocimiento. Unicamente podran reconocerse créditos correspondientes a materias
completas.

Dicho informe sera elevado a la Comision de Reconocimiento y Transferencia de la Universidad,
quien podra aceptarlo o decidir si considera necesario realizar ulteriores comprobaciones. En
este caso sera la comision quien decida si dichas comprobaciones se realizardan mediante una

entrevista o mediante pruebas estandarizadas que evallen la adquisicion de competencias.

Para poder optar al reconocimiento por experiencia profesional sera necesario que el candidato
acredite una experiencia de al menos seis meses. Cada mes de trabajo (160 horas) no podra

ser reconocido por mas de un crédito.

Una vez aprobado el reconocimiento de créditos por parte de la Comisién de Reconocimiento y
Transferencia, la resolucidon sera trasladada a la Secretaria de Centro quien se encargara de

comunicar la misma al solicitante.
Esta informacién se incluye en el apartado 4.4. de la aplicacion telematica.

"Se debe actualizar la normativa sobre reconocimiento de estudios en el ambito de la
Educacion Superior a los RD 861/2010 y RD 1618/2011.”
La informacion ha sido actualizada en el apartado 4.4. Sistema de transferencia vy

reconocimiento de créditos en la aplicacion telematica.

"Se debe detallar el perfil de ingreso recomendado.”

El perfil de ingreso recomendado de los estudiantes que quieran acceder a este grado es de
personas a las que les gusten las nuevas tecnologias de la informacion y las comunicaciones,
con capacidad de trabajo en equipo, de analizar y resolver problemas e inquietudes creativas.
En general, tienen una formacion adecuada aquellas personas que han cursado el bachillerato
de la modalidad Cientifico-Tecnolégico o las que han cursado Ciclos Formativos de Grado

Superior pertenecientes a la familia de la Informatica y Telecomunicaciones.

Esta informacion se incluye en el apartado 4.2. de la aplicacién telematica.

CRITERIO 5: PLANIFICACION DE LAS ENSENANZAS

"Una vez modificada la estructura competencial tal y como se indica en el criterio 3, se debe

revisar la estructura del plan de estudios asi como la asignacion de las competencias revisadas

a las nuevas materias y asignaturas.
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E/l Plan de Estudlios contiene numerosas incoherencias que deben ser corregidas. Por ejemplo:

- El modulo de Ciencias basicas solo tiene 18 créditos y engloba los contenidos de dlgebra,
cdlculo, geometria y fundamentos de fisica. No es posible adquirir con este modulo las
competencias que se le asocian.

Para alcanzar las competencias asociadas al modulo de Ciencias Basicas se ha afadido a dicho
modulo una nueva asignatura de 6 créditos y se han reestructurado los contenidos. Las
materias que componen el médulo de Ciencias Bésicas son: Matematicas, Algebra, Anlisis y
calculo y Fundamentos de fisica.

Los 6 créditos que han permitido la reestructuracion el moédulo de Ciencias basicas tienen su
origen en la eliminacion de la materia Fundamentos de redes y comunicaciones que se detalla
posteriormente.

Esta modificacion se ha visto reflejada en la composicion de las materias basicas. Son materias
basicas Economia y Administracion de empresas, Fundamentos de Fisica, Fundamentos de
Programacion, Informatica Basica, Programacion Orientada a Objetos, Matematicas, Algebra,

Analisis y calculo, Inglés y Expresion grafica y artistica.

- La materia Sistemas operativos proporciona la competencia E07 que hace referencia a disefio
de aplicaciones en bases de datos.

La competencia EQ7 corresponde, al reestructurar los identificadores de las competencias, con
la competencia actual E10 proporcionada por la materia Sistemas operativos: Capacidad para

conocer las caracteristicas, funcionalidades y estructura de los sistemas operativos.

- La materia Fundamentos de redes y comunicaciones de 6 créditos proporciona [as
competencias EO3 y EO5 que no tienen relacion con los contenidos.,

Al plasmar en el plan de estudios los consejos sugeridos por la Comision evaluadora la materia
Fundamentos de redes y comunicaciones ha sido eliminada. Las competencias que
proporcionaba la citada materia (excluyendo las citadas en este punto E03 y EO5) se alcanzan
con las materias Redes y sistemas multijugador, Sistemas operativos y Consolas y dispositivos
para videojuegos. La materia Redes y sistemas multijugador ha aumentado en 3 créditos su
carga lectiva para permitir alcanzar las competencias asignadas.

Los tres créditos que han permitido aumentar el contenido de la materia Redes y sistemas
multijugador tienen su origen en la eliminacién de 3 créditos de materias optativas. Para
permitir mantener los cursos equilibrados se ha trasladado la materia Iniciativa Empresarial al

segundo semestre del segundo curso.
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- La competencia E26 (capacidad para disenar, desarrollar, seleccionar y evaluar aplicaciones y
sistemas informadticos, asegurando su fiabilidad, seguridad y calidad, conforme a principios
éticos y a la legislacion y normativa vigente) no se podrd adquirir con la materia Gestion de
proyectos y Précticas en empresas.

El identificador de la competencia “Capacidad para disefar, desarrollar, seleccionar y evaluar
aplicaciones y sistemas informaticos, asegurando su fiabilidad, seguridad y calidad, conforme a
principios éticos y a la legislacion y normativa vigente” ha sido modificado y es el E30. La citada
competencia se alcanza con las materias Disefo y desarrollo de juegos web, Desarrollos para
dispositivos mdviles e Ingenieria del software.

La competencia “capacidad para disefiar, desarrollar, seleccionar y evaluar aplicaciones y
sistemas informaticos, asegurando su fiabilidad, seguridad y calidad, conforme a principios
éticos y a la legislacion y normativa vigente” no se alcanza con las materias Gestion de
proyectos y Practicas en empresa. La materia Gestién de proyectos ha sido eliminada. Las
competencias que permitia alcanzar la materia Gestion de Proyectos se alcanzan con las
materias Ingenieria del software, Practicas en empresa, Realizacion y produccion sonora y
Produccion de videojuegos. Los créditos han sido utilizados para completar la materia Consolas
y dispositivos para videojuegos y para crear la materia Realizacion y produccion sonora.

La eliminacién de la materia Gestion de proyectos y la materia optativa de 3 créditos ha
producido una ordenacién temporal en las materias: Programacion en tiempo real y Sistemas
Inteligentes han pasado del tercer al cuarto curso. A su vez, se ha reestructurado el curso
tercero para mantener una carga lectiva equilibrada y para permitir que la materia Informatica
grafica se imparta con anterioridad a las materias Animacion y simulacién y Disefio de
personajes y animacion. Para mantener el equilibrio en los dos semestres del curso tercero la
materia Legislacion y ética del videojuego ha pasado a impartirse en el primer semestre del

tercer curso, al igual que Motores de juegos.

- La competencia E33 (capacidad para disefiar y crear sonidos y entornos sonoros y su
aplicacion en el desarrollo de videojuegos) no se puede adquirir con las materias Produccion de
videojuegos y Animacion y simulacion.

El identificador de la competencia “Capacidad para disefiar y crear sonidos y entornos sonoros y
su aplicacion en el desarrollo de videojuegos” ha sido modificado y es el E37. La citada
competencia se adquiere con la materia Realizacién y produccidén sonora y se complementa

con los contenidos de las materias Produccion de videojuegos y Animacion y simulacion.

- No existen suficientes contenidos en la materia de primer curso Andlisis y cdlculo, para

alcanzar las competencias E01, EO2, EO3 y EO20.
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Siguiendo los consejos de la Comision evaluadora el médulo de Ciencias Basicas ha sido
reestructurado, incluyendo en las modificaciones los contenidos de la materia Analisis y calculo.
La asignatura Analisis y calculo permite alcanzar las competencias EO1 y E24 (el identificador
E24 corresponde a la competencia identificada anteriormente como E20) y no permite alcanzar
las competencias E02 y E03. Las competencias EO1 y E024 son:

e EO1: Capacidad para la resoluciéon de los problemas matematicos que puedan
plantearse en la ingenieria. Aptitud para aplicar los conocimientos sobre: algebra;
geometria; calculo diferencial e integral; optimizacién y métodos numéricos

e E24: Capacidad de vision espacial y conocimiento de las técnicas de representacion
grafica, tanto por métodos tradicionales de geometria métrica y geometria descriptiva,

como mediante las aplicaciones de disefio asistido por ordenador.

- No existen suficientes contenidos en la materia Programacion en Tiempo Real, para alcanzar
las competencias.: EO1, EO3, EO5 y EO/.

Aplicando el criterio de la Comision evaluadora se han eliminado la asignacién de las citadas
competencias a la materia Programacion en Tiempo Real. Con la materia Programacion en
Tiempo Real se adquiere, de entre las competencias especificas, la competencia E15: Capacidad

para aplicar los principios fundamentales y técnicas basicas de la programacién en tiempo real.

- No existen contenidos en la materia Ingenieria del software, para alcanzar las competencias:
E14 y E15.
En la reestructuracion de competencias las competencia E14 se corresponde a la competencia
E16 actual, la competencia E15 se corresponde en la actualidad con la competencia E19.
Los contenidos de la materia Ingenieria del Software han sido modificados, dichos cambios
quedan plasmados en los descriptores de la materia, y permiten alcanzar las competencias:
« E16: Capacidad para gestionar y planificar de forma completa proyectos de software y
manejar las herramientas adecuadas para hacerlo.
« E19: Conocimiento y aplicacion de los principios, metodologias y ciclos de vida de la
ingenieria de software.
« E30: Capacidad para disefiar, desarrollar, seleccionar y evaluar aplicaciones y sistemas
informaticos, asegurando su fiabilidad, seguridad y calidad, conforme a principios éticos

y a la legislacion y normativa vigente.

En cuanto a los contenidos y las actividades formativas de las materias se han detectado varias
deficiencias que deben ser corregidas. Por ejemplo:
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- Se define la actividad formativa 9 (practicas de laboratorio) pero no se asigna a materias tan
importantes como programacion, informatica basica, programacion orientada a objetos,
estructuras de datos y algoritmos, programacion avanzada para internet, etc. En otros casos, 1a
asignacion es insuficiente, como por ejemplo, en la materia fundamentos de redes de
ordenadores de 6 créditos solo tiene 3 horas de prdcticas de laboratorio.

En la asignacion del tiempo correspondiente a las actividades formativas presenciales se
produjo un error de clasificacién: tiempo de trabajo de los alumnos correspondiente a practicas
de laboratorio fueron clasificados como otro tipo de actividad, fundamentalmente Resolucion de
practicas, problemas, ejercicios etc.

Una vez subsanado el error se han asignado a la actividad formativa 9 (practicas en
laboratorio), y a modo de ejemplo, 15 horas a Fundamentos de programacion, 12 horas a
Informatica basica, 18 horas a Programacién orientada a objetos, 14 horas a Estructuras de

datos y algoritmos o 18 horas a Programacion avanzada para internet.

- En la modalidad presencial, solo hay programadas 9 horas de practicas de laboratorio para
todo el grado.

Una vez aplicadas las modificaciones para asignar las actividades formativas descritas en el
punto anterior queda una cantidad proxima a las 270 horas de practicas de laboratorio para

todo el grado.

- Hay dos materias de 3 créditos a las que se les ha asignado un ndmero excesivo de horas:
Iniciativa empresarial (150 horas) y Programacion avanzada para internet (150 horas).

La materia Iniciativa empresarial tiene 3 créditos y como bien ha detectado la Comisién
evaluadora debe tener asignadas 75 horas, dicho error ha sido subsanado. Se puede apreciar
en la asignacion de actividades para la materia en los descriptores de la materia.

En la materia Programacion avanzada para internet se ha modificado sus contenidos y el
nimero de créditos asignados son 6 (150 horas). De forma analoga, la materia optativa
Localizacion de videojuegos ha pasado a tener 6 créditos para mantener equilibrado el plan de
estudios; como se pude observar en los descriptores de la materia, han aumentado los

contenidos de la misma.

- Puesto que se trata de un titulo con un gran componente practica, se debe justificar como se
adquirirdn, en la modalidad a distancia, las competencias que tienen un mayor componente de
formacion practica.

La comision redactora de la memoria decide mantener Unicamente la modalidad presencial del

grado, por tanto, este punto queda subsanado.
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- Se debe diferenciar en las fichas de las materias, para cada modalidad, las actividades
formativas especificas y los procedimientos de evaluacion de cada una de ellas, de tal manera
que se asegure la adquisicion de las competencias.

La comision redactora de la memoria decide mantener Unicamente la modalidad presencial del

grado, por tanto, este punto queda subsanado.

Antes de impartir Fundamentos de programacion, €l estudiante deberia haber visto al menos,
entre otros, contenidos de algebra lineal.

Siguiendo las indicaciones de la Comision evaluadora se han introducido los siguientes cambios
en el plan de estudios: la materia Matematicas (cuyos contenidos permiten al estudiante
afrontar con garantias la materia Fundamentos de la programacion) se imparte en el primer
semestre del primer curso y la materia Fundamentos de programacion en el segundo semestre
del primer curso. Como consecuencia de esta remodelacion la materia basica Algebra ha pasado
al segundo semestre del primer curso y la materia Narrativa del Videojuego se desarrolla
durante los semestres primero y segundo del primer curso. Para permitir una correcta
progresion al estudiante la materia Andlisis y calculo se cursa en el primer semestre del

segundo curso y Fundamentos de Fisica en el segundo semestre del segundo curso.

Debe cambiarse el nombre de la materia Interaccion hombre maquina por Interaccion persona
computador, para que sea coherente con la competencia F11. Ademds este es el nombre
comunmente aceptado.

Como sugiere la Comisidén evaluadora la materia Interaccion hombre maquina ha pasado a

denominarse Interaccion persona computador.

Los sistemas de evaluacion definidos en cada materia tienen unos intervalos tan amplios, gque
podria ocurrir que €l estudiante apruebe la materia solo con trabajos individuales y trabajos en
equipo. En la modalidad a distancia, podria ocurrir lo mismo.

Los sistemas de evaluacion en cada materia, como bien ha detectado el Comité de evaluacion,
tienen intervalos muy amplios. Para corregir este error se han reducido dichos intervalos, este
cambio queda reflejado en los descriptores de cada materia.

Las indicaciones referidas a la modalidad a distancia no se han aplicado puesto que no se

solicita dicha modalidad.

En la modalidad a distancia, se deben especificar, los mecanismos con que se cuenta para
controlar la identidad de los estudiantes en los procesos de evaluacion. Estos puntos deben

subsanarse.
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La comision redactora de la memoria decide mantener Unicamente la modalidad presencial del

grado, por tanto, este punto queda subsanado.

Las préacticas en empresa son obligatorias y se prevén 120 estudiantes de nuevo ingreso.

Por tanto, debe asegurarse que todos los estudiantes podran realizar practicas en empresas
relacionadas con la temética de este grado.

Para asegurar que todos los estudiantes puedan realizar las practicas en empresa se han
reducido las plazas de nuevo ingreso a 50 plazas. Con dicho fin también se han firmado
convenios con empresas del sector como AC Simulations, Entropy Studios, Katana Games vy
WASD School.

La Universidad San Jorge mantiene otros contactos y relaciones con empresas del sector para
aumentar las opciones de practicas para los alumnos. Se suman estos convenios a los
existentes y futuros con otras empresas que sin pertenecer su actividad principal al sector de

los Videojuegos pueden generar trabajos concretos de practicas para estas disciplinas.

Las acciones de movifidad se justifican sélo teniendo en cuenta cuatro competencias generales
y tres competencias especificas que son del ambito de la informatica (F03, F11 y

E26). Se deben justificar para un grado en disefio y desarrollo de videojuegos. En la modalidad
a distancia, se debe aclarar si la movilidad de los estudiantes va a ser presencial o no presencial
(tanto de estudiantes de acogida como hacia otras universidades), y los procedimientos gue se
van a fllevar a cabo.”

El entorno laboral en el que se han de desenvolver los egresados del grado en Disefio y
Desarrollo de Videojuegos, hace importante que dentro de su formacidn se incorporen acciones
de movilidad y de interaccion con alumnos y profesionales de diferentes contextos.

Ya en el panel de expertos, realizado dentro de los procedimientos de consulta externa para la
titulacién, muchas empresas revelaron que un porcentaje significativo de su facturacion se
debia a proyectos internacionales. Para mejorar la preparacion de los alumnos a la hora de
desarrollar su actividad profesional es claro que una experiencia de movilidad puede resultarle
diferenciadora.

Ademas de las competencias generales destacadas en la tabla del punto 5.6.1de la memoria de
verificacién presentada: (GO1. Capacidad para utilizar estrategias de aprendizaje en forma
auténoma para su aplicacion en la mejora continua del ejercicio profesional. G03. Capacidad
para conseguir resultados comunes mediante el trabajo en equipo en un contexto de
integracién, colaboracién y potenciacién de la discusion critica. GO5. Habilidad para comunicar

en lengua castellana e inglesa temas profesionales en forma oral y escrita), se considera que de
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una forma u otra una experiencia de movilidad, ya sea de caracter académico o profesional,
puede potenciar la adquisicién de otras competencias generales como:

e G02. Capacidad para realizar el analisis y la sintesis de problemas propios de su
actividad profesional y aplicarlos en entornos similares.

e GO06. Capacidad para resolver los problemas o imprevistos complejos que surgen
durante la actividad profesional dentro de cualquier tipo de organizacion y la
adaptacion a las necesidades y exigencias de su entorno profesional.

e G09. Capacidad para trabajar con respeto al ambiente y la sociedad mediante el uso
adecuado de la tecnologia y su aplicacion en el fomento de una economia y ambiente
sostenible.

e G10. Habilidad para dominar las tecnologias de la informacidon y comunicaciéon y su

aplicaciéon en su ambito profesional.

Por otra parte, dentro de las competencias especificas de la titulacién sélo se destacaron
aquellas que se consideraban comunes a titulos de similares caracteristicas, no obstante en
funcién de las caracteristicas de la movilidad realizada por el estudiante se considera que se
podran desarrollar muchas otras segun las materias escogidas por el estudiante en la
universidad de destino para el intercambio.

Al no ofrecerse el titulo a alumnos en modalidad a distancia, no se detalla ninglin procedimiento

especifico para este tipo de alumnos respecto la movilidad.

Esta informacion se incluye en el pdf colgado en el 5.1. de la aplicacion telematica.

CRITERIO 6: PERSONAL ACADEMICO

"Se incluye una tabla con personal académico pero no se indica el porcentaje de dedicacion a

éste titulo. Dado que la Universidad ya tiene verificados otros grados del ambito de la
Informaética y de comunicacion audiovisual, debe indicarse el dato anterior, para poder valorar
si el profesorado es suficiente o no.

En respuesta a la dedicacion del personal docente al Grado en Disefo y Desarrollo de
Videojuegos se detalla a continuacion el calculo del porcentaje de dedicacién a dicho grado,
teniendo en cuenta que segun los datos consultados correspondientes al curso académico
2011-2012, el promedio de créditos que asume un profesor en la Universidad San Jorge a

tiempo completo es de 28 créditos ECTS anuales.
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Para facilitar la identificacion de los perfiles se ha procedido a incluir en el apartado 6.1

correspondiente al Personal Académico, el nimero del perfil correspondiente para cada una de

las asignaturas incluidas en el plan de estudios.

% DE
PROFESOR CATEGORIA CONTRATO ASIGNATURA ECTS TOTAL | DEDICACION
AL GRADO
PERFIL 1 Ayudante Doctor Contrato laboral Humanismo Civico 6 6 21%
Jornada completa
Andlisis y Calculo 6
PERFIL 2 Colaborador Contrato laboral = e maticas 6 18 64%
Licenciado Jornada completa
Algebra 6
Fundamentos de la Programacion 6
PERFIL 3 Co'Iabor_ador Contrato laboral Programacion orientada a objetos 6 18 64%
Licenciado Jornada completa
Practicas en Empresa 6
Informatica Basica 6
PERFIL 4 Colaborador Contrato laboral 12 43%
Licenciado Jornada completa Sistemas de Informacion 6
PERFIL 5 Ayudante Doctor Contrato mercantil Expresion grafica y artistica 6 6 21%
Narrativa del Videojuego 6
Contrato laboral
PERFIL 6 Contratado Doctor Jornada completa Disefio del videojuego: guién y 3 9 32%
storyboard
Inglés I
PERFIL 7 Ayudante Doctor Contrato labora! , 12 43%
ornada completa Inglés II 6
PERFIL 8 Ayudante Doctor Contrato laboral Economia y Administracion de 6 6 21%
Jornada completa Empresas
Sistemas Operativos 6
PERFIL 9 Ayudante Doctor Contrato laboral Ingenieria del Software 6 24 86%
Jornada completa
Trabajo Fin de Grado 12
PERFIL 10 quabor_ador Contrato mercantil Estructuras de Datos y Algoritmos 6 6 21%
Licenciado
PERFIL 11 Contratado Doctor Contrato laboral Fundamentos de Fisica 6 6 21%
Jornada completa
Informdtica Grafica 6
PERFIL 12 Ayudante Doctor Contrato mercantil 12 43%
Motores de juegos 6
PERFIL 13 quabor_ador Contrato mercantil Redes y Sistemas Multijugador 6 6 21%
Licenciado
PERFIL 14 Contratado Doctor Contrato laboral Legislacion y ética del videojuego 6 6 21%
Jornada completa
PERFIL 15 Colaborador Contrato laboral S|ste-mas I.nte||g.]e-:n-tes . 6 12 43%
Licenciado Jornada Comp|eta IntellgenCIa artificial apllcada a los 6 0
videojuegos
PERFIL 16 quabor_ador Contrato laboral Programacion en tiempo real 3 3 11%
Licenciado Jornada completa
PERFIL 17 Co_Iabor_ador antrato Iabo_ral Interaccion persona-computador 6 6 21%
Licenciado Tiempo parcial
PERFIL 18 Ayudante Doctor Contrato mercantil Desarrollos para dispositivos 6 6 21%

moviles
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PERFIL 19 Co'Iabor_ador Contrato mercantil Iniciativa empresarial 3 3 11%
Licenciado
Produccion de videojuegos 6
PERFIL 20 Colaborador Contrato laboral Localizacién de videojuegos 6 18 64%
Licenciado Jornada completa - —
Consolas y dispositivos para 6
videojuegos
Estética del videojuego 6
PERFIL 21 Cl?labor_agor JCont(rjato Iabolratl 9 32%
Icenclado ornada completa Realizacidn y produccién sonora 3
PERFIL 22 Ayudante Doctor Contrato laboral Videojuegos en redes sociales 6 6 21%
Jornada completa
PERFIL 23 Ayudante Doctor Contrato laboral Disefio de videojuegos didacticos 6 6 21%
Jornada completa
Diseflo 2D 6
PERFIL 24 Contrato laboral
(a Ayudante Doctor Disefio 3D 6 18 64%
h Jornada completa
incorporar) o
Diseflo 3D avanzado 6
?:RFIL 25 Colaborador Contrato laboral Animacién y simulacion 6 5 43%
incorporar) Licenciado Tiempo parcial Disefio y desarrollo de juegos Web 6
PERFIL 26 Colaborador
(a ; . Contrato mercantil Disefio de personajes de animacion 6 6 21%
: Licenciado
incorporar)
PERFIL 27 Colaborador
(a ; ) Contrato mercantil Técnicas de interaccién avanzada 6 6 21%
h Licenciado
incorporar)
PERFIL 28 Colaborador Programacion avanzada para
(a ; ) Contrato mercantil 9 P 6 6 21%
h Licenciado Internet
incorporar)
PERFIL 29
(a Ayudante Doctor Contrato mercantil Realidad aumentada 6 6 21%
incorporar)
PERFIL 30 Colaborador
(a ; ) Contrato mercantil Laboratorio Multiplataformas 6 6 21%
: Licenciado
incorporar)
PERFIL 31 Colaborador Videojuegos y simulacion para
(a tabor Contrato mercantil |\ CcOJU€gos ¥ on p 6 6 21%
: Licenciado investigacion y educacion
incorporar)

Ademds, debe indicarse qué criterio se utiliza para valorar la experiencia investigadora de cada
profesor, pues en algunos casos hay profesores con 11 afios de experiencia investigadores que
no son doctores.”

En la Escuela Politécnica Superior de Ingenieria Informatica, existe un notable componente de
actividades de transferencia gracias al apoyo y compromiso de empresas aragonesas de

referencia que colaboran con la Universidad San Jorge.

La Escuela Politécnica Superior tiene acuerdos firmados con algunas de las empresas punteras
del sector de la TIC con representacion en Aragdn y también con algunas empresas lideres
tecnolégicamente pero pertenecientes a otros sectores como la biomedicina, control de flotas,
seguridad de los cuales se derivan gran parte de la actividad investigadora del Personal

Docente e Investigador adscrito a la Escuela.
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A fin de calcular la experiencia en investigacién se requiere que el Personal Docente e
Investigador plasme en su curriculo vitae, la acreditacion de su actividad investigadora medida
en resultados en publicaciones, patentes, actividades de transferencia tecnoldgica
(especialmente en soporte de I+D+i) o a trabajos que representen una innovacién dentro del
campo de conocimiento. También se considera en el computo total si el docente ha participado
con otros autores liderando el grupo de trabajo o llevando a cabo la direccién de proyectos de

investigacidn o contratos con empresas y organismos publicos.

"En la modalidad a distancia, se debe indicar la forma de calcular la dedicacion del profesorado
en esta modalidad, con objeto de valorar la adecuacion de los recursos humanos para su
correcto desarrollo. En el caso de que el profesor combine los dos tipos de ensefanza
(presencial y a distancia) se debe especificar el porcentaje concreto a cada una de las
modalidades.”

La comision redactora de la memoria decide mantener Unicamente la modalidad presencial del

grado, por tanto, este punto queda subsanado.

"Puesto que se trata de un titulo con una elevada componente practica, debe justificarse la
existencia de personal de apoyo que mantenga y gestione los laboratorios”

A fin de explicitar la suficiencia necesaria dentro del personal de apoyo se incorporan nuevos
perfiles para hacer frente a los requerimientos académicos: 2 responsables de laboratorio (en
forma de recurso compartido) y 1 técnico de soporte informatica al que se le asigna dedicacién
exclusiva al Grado.

Asimismo se procede a detallar el tipo de jornada y de dedicacion (exclusiva o parcial) para

cada uno de ellos.

< EXPERIENCIA
CARGO DISPONIBILIDAD TITULACION TIPO CONTRATO PROFESIONAL
Subdirector Grado en | Nueva contratacion Doctor en ingenieria
Disefio y desarrollo informatica
de videojuegos
Secretaria Qétu;l:irglegte Indefinido
EscF:JeIa P(;Iitécnica Licenciado Jornada completa 8 afos
; Dedicacion exclusiva
Superior
prog EscF:JeIa P(;Iitécnica Licenciado Jornada completa 2 afios
; Dedicacion exclusiva
Superior
e P
Informaticos Depa rtaménto de Ingeniero Superior Jornada completa 8 afos
) <P Dedicacion exclusiva
Virtuales Sistemas
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Responsable Actualmente -
P ) h Indefinido
practicas externas disponible. . . o
; - Ingeniero Superior Jornada completa 8 anos
Universidad San R .
Dedicacion exclusiva
Jorge
Responsable A_ctualmente Indefinido
Recursos disponible. . . o
. ; - Ingeniero Superior Jornada completa 8 anos
Informaticos Universidad San -
Recurso compartido
Jorge
Técnico de soporte Actualmente Técnico Superior en
informatico disponible Desarrollo de Indefinido
Universidad San Aplicaciones Jornada completa 3 afios
Jorge Informaticas Dedicacion exclusiva
Responsable Actualmente Licenciado en
Biblioteca disponible. Documentacion. Indefinido
Escuela Politécnica Diplomada en Jornada completa 8 afos
Superior Biblioteconomia Recurso compartido
1 técnico de Actualmente .
; A A Indefinido
laboratorio disponible. . . o
S Licenciado Jornada completa 8 afos
Escuela Politécnica
Superior
Actualmente Dlplorpa_da en Indefinido
Responsable de . . Estadistica o
. disponible . Jornada completa 7 anos
Laboratorio ; - Master de Bases de .
Universidad San Recurso compartido
Datos e Internet
Jorge
Actualmente Docto_ra en -
. ; Ingenieria. Indefinido
Responsable de disponible . o
. ; - Ingeniera de Jornada completa 8 anos
Laboratorio Universidad San | . h
Jorge Telecomunicaciones Recurso compartido

No obstante, cabe destacar que un gran nimero de practicas se desarrollan directamente bajo
la tutela del docente de la asignatura de la cual se derivan, sin ser necesario asignar recursos

adicionales para la realizacion de las mismas.

"Ademas, se deben aportar evidencias de que el titulo dispone de personal de apoyo con
experiencia en docencia distancia y la dedicacion de éste al Titulo propuesto.”
La comision redactora de la memoria decide mantener Unicamente la modalidad presencial del

grado, por tanto, este punto queda subsanado.

CRITERIO 7: RECURSOS MATERIALES Y SERVICIOS

"Los recursos materiales resultan insuficientes e inadecuados y se deben corregir los siguientes

aspectos:

- No se indica la existencia de plataformas especificas para el desarrollo y verificacion de
videojuegos, distintas de PCs.

Esta prevista la adquisicidon de las plataformas especificas para el desarrollo y verificacién de
videojuegos actualmente se estan estableciendo acuerdos con Microsoft para equipar un
laboratorio con Xbox para desarrollo. Como siguiente paso, se planean firmar acuerdos con
Sony como PlayStation®First habilitando la posibilidad de disponer de otras plataformas

portatiles y de sobremesa PlayStation.
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- No se indica la existencia de periféricos usados en videojuegos ni de plataformas hardware
para desarrollos basados en GPUs. Tampoco se hace referencia a que existan actuadores,
sensores, etc.

Se planea comprar durante el primer ano de imparticion del grado periféricos usados en
videojuegos como mandos Wii, Playstation Move, nVidia 3D vision glasses, volantes y Kinect
para la plataforma Xbox. A destacar que los periféricos Kinect se actualizaran a la Ultima version
del Software Development Kit (SDK) que permite renderizar objetos 3D.

Respecto a plataformas hardware para desarrollos basados en GPUs, cuando el grado esté
desplegado, se usara un servidor que incorpora una GPU Tesla de nVidia. El departamento de
sistemas informaticos de la Universidad San Jorge dimensionara la capacidad del servidor en

funcion del nimero de alumnos matriculados.

- Debe tenerse en cuenta que se proponen 120 estudiantes de nuevo ingreso. Por tanto, los
equipos deben tener un numero de unidades suficientes para que todos los estudiantes puedan
realizar las practicas semanales.”

Finalmente, se presentan 50 plazas de la modalidad presencial.

"- En la modalidad a distancia, debe indicarse como se realizaran las practicas que necesiten de
hardware especifico, las que requieran visualizacion 3D, etc.”

Sdlo se presenta la modalidad presencial.

"- Debe justificarse que se dispone de las licencias necesarias para poder impartir a distancia
las prdcticas de desarrollo, teniendo en cuenta el numero tan elevado de estudiantes de nuevo
ingreso propuesto.”

Sdlo se presenta la modalidad presencial.

"- Se debe justificar la existencia de materiales formativos especificos en la modalidad a
distancia.”

Sdlo se presenta la modalidad presencial.

"- Se prevé adquirir en el afio 2016, 10 microcontroladores y licencias educativas de motores.
Esto resulta insuficiente pues es necesario mucho mas material para poder impartir /as practicas
adecuadas.”

Los equipos citados se instalaran en las aulas taller de la Escuela Politécnica Superior y se
cumplird la restriccién de que los alumnos cuenten con unidades suficientes para poder trabajar

en parejas. El nimero de unidades a comprar de cada equipo se determinard antes de
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comenzar el curso académico donde se necesitan, en funcion de las estimaciones de matricula.
Aunque se cuenta con equipos suficientes para garantizar el trabajo en parejas es posible que

por la entidad de algunas practicas concretas se formen grupos de mayor nimero de alumnos.

CRITERIO 8: RESULTADOS PREVISTOS

"Se deberian justificar los valores de los tres indicadores.”

En el Apartado 8.1 de la Memoria, se incluye el siguiente texto:
Dado que esta esta solicitud de verificacion es para la creacion de una nueva titulacion no
impartida anteriormente por la Universidad San Jorge, no se dispone de datos histdricos propios

en los que se pueden basar las previsiones de resultados.

Teniendo en cuenta la evolucion de los resultados obtenidos por otras titulaciones afines a este
Grado en Disefo y Desarrollo de Videojuegos impartidas por la Universidad San Jorge desde su
creacion en 2005, principalmente el Grado en Ingenieria Informatica, y los pocos datos
disponibles para titulaciones de este tipo impartidas por otras universidades se han hecho las

estimaciones que a continuacién se presentan.

Aunque las previsiones de la Universidad con respecto a la tasa de eficiencia pueden coincidir
con las previsiones de otras Universidades, tanto en la tasa de abandono como en la tasa de
graduacion se aprecian diferencias con respecto a las previsiones presentadas por otras
universidades (en su mayoria publicas). Un analisis de las caracteristicas propias de la
Universidad San Jorge nos aporta los siguientes posibles factores en la baja tasa de abandono y
la alta tasa de graduacidn previstas:

« Universidad privada — factores como el esfuerzo econdmico asociado, presiones
familiares y la tipologia de alumnado pueden aumentar las tasas generales de
rendimiento.

« Plan de Accion Tutorial - cada alumno matriculado en un programa de Grado de la
Universidad recibe un seguimiento personalizado activo por parte de su Tutor personal.
El objetivo principal de la accidn tutorial es ofrecer al alumno una orientacion a lo largo
de su estancia en la Universidad para mejorar el rendimiento académico y reducir el
fracaso.

«  Evaluacion continua — el sistema de evaluacion continua implantada en la Universidad
permite un mejor seguimiento del rendimiento académico cada alumno a lo largo del
curso académico, facilitando asi acciones correctivas que puedan evitar el fracaso.

«  Grupos reducidos — el tamano reducido de los grupos permite un mejor seguimiento del

rendimiento académico de cada alumno.
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» Asistencia a clase — como los alumnos de los programas de Grado tienen que asistir a
un minimo de 80% de las sesiones presenciales, se mejora el seguimiento de las
materias.

« Metodologias de ensenanza-aprendizaje — la implantaciéon por parte de la Universidad
de metodologias de ensefianza y aprendizaje centradas en las necesidades de los
alumnos mejora la calidad de aprendizaje de estos y reducen el fracaso.

« Régimen de permanencia — con la pérdida de convocatoria en caso de no presentarse a
una evaluacion sin justificacion, los alumnos superan las materias en menos tiempo,

mejorando asi la tasa de graduacion.

RECOMENDACIONES
CRITERIO 3: COMPETENCIAS

"El titulo no tiene definidas competencias transversales. Seria recomendable definirlas.”

Se considera que las competencias generales incluidas en la Memoria de Solicitud se pueden
considerar transversales ya que la mayoria de ellas son aplicables a todas las titulaciones de
Grado impartidas por la Universidad. En Memorias de Solicitud anteriores para otras titulaciones
se incluyd una relacion de competencias transversales o competencias ‘propias’ de la
Universidad pero se tomo la decision de eliminarlas después de que la Comisién Evaluadora
correspondiente en su informe provisional considerase que tanto su desarrollo como su

evaluacion resultaban muy dificiles.

CRITERIO 7: RECURSOS MATERIALES Y SERVICIOS

"Se indica que existen acuerdos con [os principales fabricantes mundiales de software, como

IBM o Microsoft, pero no se hace referencia a empresas del ambito de los videojuegos. Seria

recomendable reforzar los acuerdos con empresas de este ambito.”

Se han firmado convenios con empresas del sector como AC Simulations, Entropy Studios,
Katana Games o WASD School.
Es objetivo de la Escuela ampliar el nimero de convenios con empresas del sector del

videojuego para el desarrollo conjunto de proyectos conforme se implemente.

*No se adjunta el apartado 2.3. justificacion del titulo propuesto, presentado en las
versiones anteriores de la memoria debido a la limitacion de la aplicacion en 320 kb

para este apartado.
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4. ACCESO Y ADMISION DE ESTUDIANTES

4.1. Sistemas de informacion previa

De forma previa al comienzo de curso, el potencial alumno puede disponer de toda la
informacion académica necesaria para que pueda planificar su proceso de aprendizaje, para ello

dispone de los siguientes sistemas:

Pagina web de la Universidad

Las personas interesadas en matricularse en un titulo oficial de la Universidad San Jorge
pueden encontrar en la pagina web la siguiente informacion sobre el mismo:
«  Descripcion de los estudios.
« Plan de estudios.
o Mddulos.
0 Materias basicas/materias obligatorias/materias optativas.
o Créditos ECTS.
0 Ubicacion de las materias en el plan de estudios (curso/semestre).
«  Areas de conocimiento.
« Sistema docente.
« Instalaciones.
« Nuevas tecnologias.

« Salidas profesionales.

Esta informacién se publica en la pagina web una vez recibido el informe de verificacion positivo

por parte de ANECA y comenzado el periodo de matricula de estudiantes.

Servicio de Informacion Universitaria

La Universidad San Jorge dispone de un servicio de Informacion Universitaria que facilita
informacién sobre:

« Titulaciones de grado y posgrado.

«  Espacio Europeo de Educacion Superior.

«  Sistema Universitario espanol.

» Sistema docente de la Universidad San Jorge.

+ Planes de estudio y programas de asignaturas.

« Servicios de la Universidad San Jorge.

»  Requisitos de acceso y admision a las titulaciones de la Universidad San Jorge.

*  Proceso de admision en cada una de las titulaciones de la Universidad San Jorge.

» Tasas y becas.

DI-004-VID -9-





universidad
SANJORGE g/@ Graduado o Graduada en Diseiio y Desarrollo en
r Videojuegos

GRUPO SANVALERO Memoria para la Solicitud de Verificacion

La Universidad San Jorge, a través de su area de Informacion Universitaria, también facilita esta
informacion con caracter previo a la matricula a través de:

« Entrevistas informativas personales a cada persona interesada.

+ Sesiones informativas

« Jornadas de puertas abiertas

Secretaria General Académica

La Secretaria General Académica prepara cada ano la Guia de Matricula para que las personas
interesadas que hayan superado las pruebas de acceso tengan toda la informacion acerca de la
matriculacion de la titulacién escogida. La Guia de Matricula contiene informacién sobre:
« Requisitos de acceso.
+  Procedimiento de matricula.
« Calendario de matricula.
+ Traslados de expediente y bajas de alumnos.
« Tasas académicas.
» Becas, bonificaciones y facilidades de pago.
« Régimen de Permanencia.
+ Simultaneidad de Estudios.
» Normativas y Procedimientos para el Reconocimiento y Transferencia de créditos.
+ Planes de estudio:
0 Moddulos.
0 Materias basicas/materias obligatorias/materias optativas.
o Créditos ECTS.
0 Ubicacion de las materias en el plan de estudios (curso/semestre).

» Calendario académico.

Ademas para cada centro, desde la SGA, se edita la Guia Académica que contiene informacion
sobre: la Universidad en general: centros, servicios generales de apoyo al estudiante
(biblioteca, relaciones internacionales, practicas empresa, sistemas de informacion, cafeterias,
servicio actividades deportivas, etc). También contiene toda la informacion académica necesaria
para el estudiante: descripcion del programa de estudios, objetivos, competencias, claustro de
profesores, calendario académico, contenidos de los mddulos, normativa académica (evaluacion
del programa en su conjunto, de los médulos, guia de elaboracion del proyecto fin del master,
etc.).
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Del mismo modo, cada centro tiene editadas las Guias Docentes de cada materia que contienen
la siguiente informacion: denominacion de la materia, nombre del mddulo correspondiente,
créditos ECTS asignados, horas asociadas, nombre y datos de contacto del profesor, descripcién
de la materia, competencias profesionales desarrolladas, contenidos de la materia, organizacion
de las clases lectivas, recursos a utilizar, sistema de evaluacion, actividades de trabajo

auténomo asociadas (presenciales y no presenciales), bibliografia.

Realizacion de Practicas Externas

Se informa a los estudiantes, antes de la matricula, de que el practicum se realizara
necesariamente en alguno de los centros con los que la Universidad San Jorge ha suscrito el
correspondiente convenio, y como evidencia de ello, esa informacion se haya incluida

expresamente en la informacion publicada en la web.
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5. PLANIFICACION DE LA ENSENANZA
5.1. Plan de estudios

5.1.1. Objetivos generales de la titulacion

El objetivo general del Grado en Disefio y Desarrollo de Videojuegos se concibe como una
formacion para el disefio y desarrollo de nuevas aplicaciones de ocio interactivo digital o
aplicaciones interactivas en general. La finalidad de este Grado es impulsar la creacion de
profesionales en el ambito de las industrias de creacion de contenidos digitales que a modo de

resumen sean capaces de:

« Crear e implementar juegos originales utilizando herramientas comunes, lenguajes y
software para plataformas web, consolas, PCs y mdviles.

« Disefar y desarrollar la arquitectura y/o la infraestructura necesaria para dar soporte a
un proyecto de juego completo.

»  Crear una solucion software de calidad que cumpla requisitos especificos.

«  Seguir un proceso de desarrollo de software para analizar un problema, y para disenar,
construir y probar un sistema software como parte de un equipo de trabajo.

« Demostrar habilidades practicas en el uso de mas de un lenguaje de programacion,

entorno de desarrollo, plataforma y sistema de control de versiones.

Las capacidades anteriores permitiran al alumno graduado desarrollar su carrera profesional,
entre otras, en alguna de las areas que aparecen en el Curriculum Framework de Ia

International Game Developers Association. Algunas opciones de carrera profesional son:

«  Programador de Videojuegos

« Técnico en desarrollo de software y aplicaciones
+ Programador de motores de juegos
» Disefiador de Videojuegos

« Ingeniero de Software

« Disefador y Desarrollador Web

*  Productor de Videojuegos

« Dibujo y Animacion

- Disefiador Multimedia

- Disefiador de 3D

+ Guionista de juegos

» Disefio y desarrollo multimedia

*  Productor de videojuegos

DI-004-VID -85-





universidad
SANJORGE )\/(‘ Graduado o Graduada en Disefio y Desarrollo de
r Videojuegos

GRUPO SANVALERO Memoria para la Solicitud de Verificacion

Mas alla de los conocimientos técnicos, es objetivo de esta titulacion capacitar al egresado en
un conjunto de competencias sociales, interpersonales, emocionales y de trabajo en un entorno
multidisciplinar e internacional. Asi como dar las bases necesarias para el aprendizaje
auténomo, o para cursar estudios de postgrado que le permitan profundizar y/o especializarse

en diferentes campos del Disefio y Desarrollo de Videojuegos.

Finalmente, es objetivo también de este grado promover el desarrollo de la personalidad en
todas sus dimensiones: cientifica, cultural, humana, etc.; de forma que se plasme en un mayor
desarrollo de la capacidad critica y en un conocimiento de los problemas, que conduzca a un
gjercicio de la libertad que, respetando el legitimo pluralismo, sea sensible a las
manifestaciones de solidaridad y fraternidad y ayude a construir espacios de igualdad,

convivencia y amistad.

Estos objetivos son coherentes con los derechos fundamentales y de igualdad entre hombres y
mujeres, con los principios de igualdad de oportunidades y accesibilidad universal de las
personas con discapacidad y con los valores propios de una cultura de paz y de valores

democraticos.

5.1.2. Materias basicas

MATERIA
RAMA DE CONOCIMIENTO | RD 1393/2007 DE 29 DE TGN AR ECTS | CURSO
VINCULADAS
OCTUBRE
Empresa Economia y Administracion de 6 10
empresas
Fisica Fundamentos de Fisica 6 20
Fundamentos de Programacion 6 10
L, ) Informatica Informatica Basica 6 10
Ingenieria y Arquitectura —~ -
Programacion Orientada a 6 20
Objetos
Andlisis y Calculo 6 20
Matematicas Matematicas 6 10
Algebra 6 10
enciasSocl Jaridh ., i i P 10
Expresion artistica Expresidn gréfica y artistica 6 10
Artes y Humanidades -
Idioma moderno Inglés 6 10
* La misma rama de conocimiento a la que pertenece el titulo. TOTAL 60
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5.1.3.  Plan de estudios (por modulos)

5
w ()]
ea| E |2
- O (7] -
= w Qwn
a 0| = ‘W
MODULO MATERIA 3 i 5 o
Médulo 1: Lenguas modernas Inglés I MB |Anual| 6
12 ECTS Inglés II OB [Anual| 6
Modulo 2:  Habilidades sociales y | Humanismo civico 0B I 6
profesionales Economia y administracién de empresas MB 1T 6
21 ECTS Legislacion y ética del videojuego OB v 6
Iniciativa Empresarial OB v 3
Médulo 3: Ciencias basicas Andlisis y Calculo MB 111 6
24 ECTS Matematicas MB I 6
Algebra MB 11 6
Fundamentos de Fisica MB v 6
Médulo 4: Informatica Fundamentos de Programacion MB 1I 6
54 ECTS Informatica Basica MB I 6
Programacién Orientada a Objetos MB 111 6
Sistemas Operativos OB 111 6
Estructuras de Datos y Algoritmos OB 111 6
Sistemas de Informacién OB v 6
Ingenieria del Software OB \Y 6
Sistemas inteligentes OB VII 6
Programacion Avanzada para Internet OP VII 6
Médulo 5: Disefio Visual Expresion Gréfica y Artistica MB I 6
24 ECTS Disefio 2D OB 11 6
Disefio 3D 0B v 6
Disefo 3D avanzado OP | VIII 6
Maddulo 6: Disefio de Videojuegos Narrativa del videojuego OB | Anual 6
66 ECTS Disefio de videojuegos: Guidn y storyboard OB 11T 3
Disefo y Desarrollo de Juegos Web OB \ 6
Disefio de Personajes y Animacion OB VI 6
Interaccion persona computador OB VI 6
Técnicas de Interaccidén Avanzada opP VIL 6
Localizacién de Videojuegos OoP VII 6
Estética del videojuego OoP VII 6
Videojuegos en redes sociales OoP VII 6
Realizacion y produccién sonora OB VIL 3
Disefio de Videojuegos Didacticos OP | VIII 6
Produccion de videojuegos OB | VIII 6
Moédulo 7: Programacién de videojuegos Consolas y dispositivos para videojuegos OB v 6
63 ECTS Motores de Juegos OB Vv 6
Informatica Gréfica OB \Y 6
Redes y Sistemas Multijugador OB VI 6
Animacion y Simulacion 0B VI 6
Programacion en tiempo real OB VII 3
Desarrollos para dispositivos méviles OB VI 6
VldeOqugos y simulacién para investigacion y OB VII 6
educacion
Realidad aumentada opP VIL 6
Laboratorio multiplataformas OP VII 6
Inteligencia Artificial aplicada a videojuegos OP | VIII 6
g’lclé%grlg 8: Practicas en empresa Practicas en empresa OB | VIII 6
';";‘é‘é'?sg' Trabajo Fin de Grado Trabajo Fin de Grado oB | vir | 12
*El alumno elige 3 materias optativas hasta completar los 18 ECTS | 240
TOTAL
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5.1.4. Plan de estudios (por curso académico)

~~
5 x |3
o = =
oz| % 8o
MATERIA o 25
FS 8 &R
Primer curso
Humanismo civico OB I 6
Informatica Basica MB I 6
Expresion Grafica y Artistica MB I 6
Matematicas MB I 6
Inglés I MB | Anual 6
Narrativa del videojuego OB | Anual 6
Disefio 2D 0B II 6
Fundamentos de Programacion MB II 6
Algebra MB i 6
Economia y administracion de empresas MB 11 6
60
_Segundo curso
Andlisis y Calculo MB 111 6
Programacién Orientada a Objetos MB 111 6
Sistemas Operativos OB 111 6
Estructuras de Datos y Algoritmos OB 111 6
Disefo de videojuegos: Guién y storyboard 0B 111 3
Inglés II OB | Anual 6
Fundamentos de Fisica MB v 6
Disefio 3D OB v 6
Iniciativa Empresarial OB v 3
Consolas y dispositivos para videojuegos OB v 6
Sistemas de Informacién OB v 6
60
Tercer curso
Ingenieria del Software OB Vv 6
Informatica Gréfica OB \ 6
Diseo y Desarrollo de Juegos Web OB \ 6
Legislacion y ética del videojuego 0B Vv 6
Motores de Juegos OB \ 6
Disefio de Personajes y Animacion OB VI 6
Redes y Sistemas Multijugador OB VI 6
Interaccién persona computador OB VI 6
Animacion y Simulacion 0B VI 6
Desarrollos para dispositivos mdviles OB VI 6
60
Cuarto curso
Realizacion y produccion sonora 0B VII 3
Programacién en tiempo real OB VII 3
Sistemas inteligentes OB VII 6
Videojuegos y simulacion para investigacion y educacion 0B VII 6
Optativa 1 OoP VII 6
Optativa 2 OP VII 6
Produccion de videojuegos OB VIII 6
Practicas en empresa OB VIII 6
Trabajo Fin de Grado OB VIII 12
Optativa 3 OP VIII 6
60
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5.1.5. Materias optativas

S |8
T (7))
2| 8 |55
(= GE) 9w
5 o
Médulo Materia @
Disefio de Videojuegos Técnicas de Interaccion Avanzada oP VII 6
Informatica Programacién Avanzada para Internet opP VII 6
Programacién de videojuegos Realidad aumentada opP VII 6
Programacion de videojuegos Laboratorio multiplataformas OoP VII 6
Programacién de videojuegos Inteligencia Artificial aplicada a videojuegos OP | vII 6
Disefio de Videojuegos Localizacién de Videojuegos opP VII 6
Disefio de Videojuegos Estética del videojuego OoP VII 6
Disefo de Videojuegos Videojuegos en redes sociales OoP VII 6
Disefo de Videojuegos Disefio de Videojuegos Didéacticos OP | VIII 6
Disefio Visual Disefio 3D avanzado OP | VIII 6
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5.2. Mecanismos de coordinacion docente

Siendo conscientes de la necesidad de la coordinacion docente y trabajo en equipo entre el
profesorado, que se hace preciso en el nuevo sistema universitario, la Universidad San Jorge
tiene establecido desde hace dos cursos una serie de criterios y mecanismos para facilitar los

espacios de trabajo cooperativo entre el profesorado y la formacién y actualizacién del mismo.

El criterio general de la universidad es que la docencia de todas las titulaciones de grado se
imparte en horarios de lunes a jueves para todo el curso académico. Los viernes quedan
totalmente liberados de docencia para asegurar que se puedan desarrollar los siguientes

mecanismos de coordinacion docente:

Grupos de trabajo del profesorado

Los grupos de trabajo del profesorado de la titulacion que se establecen en torno a un
calendario a inicio de curso que permite la participacion de todos los docentes. Estos grupos de
trabajo son de diferente naturaleza para garantizar la coordinacion horizontal y vertical de los
modulos y materias del plan de estudios:

e Grupos interdisciplinares, compuestos por todos los profesores que intervienen en la
Titulacion independientemente del area de conocimiento de que procedan, con el
objetivo de asegurar la coherencia en el desarrollo del plan de estudios segun el perfil
profesional establecido, y también para coordinar los contenidos formativos de los
diferentes moddulos y evitacion de solapamientos entre diferentes mddulos. Frecuencia
de una vez al mes, primer viernes de mes.

» Por area de conocimiento, para definir los contenidos de cada materia de la titulacion,
para disefiar y coordinar las actividades formativas y sistema de evaluacion de cada
moédulo para asegurar la adquisicion de competencias y obtener resultados de
aprendizaje. Frecuencia de un minimo de una vez al mes, también en viernes.

» Por cada nivel y cursos dentro de la misma titulacion, para coordinar las actividades
formativas de cada semestre y asegurar que la carga de trabajo del estudiante sea la
adecuada a 60 ECTS por curso académico. De esta manera se pretende evitar puntas
de trabajo para los estudiantes y asegurar una distribucion adecuada de las actividades
formativas a lo largo del periodo lectivo. Frecuencia de un minimo de una vez cada 15
dias, también en viernes.

» Grupo de trabajo de tutores, Para llevar seguimiento del Plan de Accion Tutorial del
Centro y detectar los ambitos de mejora en la atencion personalizada de los

alumnos. Frecuencia de una vez al mes en viernes.
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Formacion de profesorado

Segun necesidades que van detectando en los diferentes grupos de trabajo, se disefian y
establecen cursos de formacion especifica para el profesorado, en fechas y horario compatible
para todos los interesados. Las sesiones de formacion tienen lugar en viernes alternando en los
viernes que quedan liberados de reuniones de los grupos de trabajo. Como algunos ejemplos
de formacion impartida en los dos ultimos cursos:

« Metodologias, Estrategias de Ensefianza-aprendizaje de las competencias

» Sistemas de evaluacion de las competencias

« Habilidades directivas del profesorado

» La convergencia europea.

+ Nuevas Tecnologias aplicadas a la formacion de competencias en la formacion

universitaria

Para asegurar la eficacia de estos mecanismos, la estructura de los centros se establece con
estos criterios:
« Existe un Director, y Coordinadores de curso en cada una de las titulaciones de grado.
» Los profesores se organizan por ramas de conocimiento y disefian la docencia en
funcion de las directrices marcadas por los responsables de cada titulacion.
» Los profesores que son tutores, lo son de un nimero determinado de alumnos (de 15 a
20 estudiante) del curso en el que imparten clase. De este modo siempre hay de 4 a 5

tutores por cada curso.

Ademas como instrumentos de apoyo para los mecanismos de coordinacion docente, la
Plataforma Docente Universitaria y la Intranet permite a los profesores compartir informacién
sobre los contenidos de las materias y buscar sinergias para mejorar la coordinacion entre

materias.

Reuniones de coordinacion docente

Reunion inicial de planificacion: El Director de Titulacién se reline con los Coordinadores de
Modulos para poner en marcha el proceso de planificacion segin lo establecido en la Memoria
de Solicitud.

Reunion de profesorado: El Director de Titulacion se reline con todos los profesores que van
a participar en el programa para presentar las directrices generales aplicables a la planificacion

y desarrollo del programa.
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Reuniones de planificacion: Los Coordinadores de Mddulo se relnen con los profesores de
sus modulos para planificar los contenidos de los mismos y el sistema de evaluacion de los

alumnos.

Reuniones de coordinacion: El Director de Titulacién se reline semanalmente con el
Coordinador de los moédulos impartiéndose en ese momento para hacer el seguimiento

correspondiente y resolver los problemas encontrados.

Reuniones de coordinacion docente: El Coordinador de Modulo se retne con los profesores
del mddulo, individualmente o en grupo, para asegurar el buen desarrollo de las sesiones

planificadas.

Tribunal de evaluacion: En los Tribunales de Evaluacion de cada médulo estan presentes el
Director de Titulacion, el Coordinador del Mddulo y por lo menos un profesor mas del mddulo.
Después de las presentaciones de los alumnos los miembros del Tribunal establecen las

calificaciones a otorgar.

Tribunal de Trabajo Fin de Grado: Estan presentes el Director de Titulacion, el Coordinador
del Trabajo Fin de Grado y por lo menos un Coordinador de Mddulo mas. Después de la
presentacion del Trabajo por parte de cada alumno, los miembros del Tribunal establecen la

calificacion a otorgar al Trabajo.

Junta de Evaluacién: Estan presentes el Director de Titulacién y los Coordinadores de
Modulo. Los profesores que han intervenido en el programa son invitados pero no tienen la
obligacién de asistir. Se analiza el rendimiento académico de los alumnos, acordando las
calificaciones definitivas, y el desarrollo general del programa, recogiendo propuestas de mejora

para futuras ediciones.

Otras reuniones con los grupos de interés

Reuniones de coordinacion administrativa: Tanto el Director de Titulacion como los
Coordinadores de Moddulo se reinen semanalmente con la coordinacidn administrativa para
hacer un seguimiento del desarrollo logistico del programa en cuanto a calendario, materiales,

espacios fisicos, colaboraciones externas, actividades complementarias etc.

Reuniones de Delegados: Ademas del contacto diario que tienen los alumnos con el director

de Titulacion, los Coordinadores de Mddulos y sus profesores para intercambiar sus opiniones
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sobre el desarrollo del programa, los Delegados de los alumnos se relnen, por lo menos una
vez a lo largo del programa, con un representante de la Unidad Técnica de Calidad para
transmitir de manera formal sus opiniones sobre el programa, tal y como marca el Sistema de
Gestion de Calidad (SGC) de la Universidad.

Comision de Calidad de la Titulacion: Formado por el Responsable Académico de la
Titulacion, la Direccion del Centro al que pertenece la titulacion, un representante del Personal
Docente e Investigador, un representante del Personal Técnico y de Gestion (nombrado por
Rectorado), un pertinente representante de los estudiantes (delegado del curso superior), y, en
caso de considerarse oportuno, un representante de antiguos alumnos y, en caso

correspondiente, un experto externo.

5.3. Movilidad de estudiantes
5.3.1.  Justificacion de la movilidad de estudiantes
El entorno laboral en el que se han de desenvolver los egresados del grado en Disefio y
Desarrollo de Videojuegos, hace importante que dentro de su formacidn se incorporen acciones
de movilidad y de interaccion con alumnos y profesionales de diferentes contextos.
Ya en el panel de expertos, realizado dentro de los procedimientos de consulta externa para la
titulacién, muchas empresas revelaron que un porcentaje significativo de su facturacion se
debia a proyectos internacionales. Para mejorar la preparacion de los alumnos a la hora de
desarrollar su actividad profesional es claro que una experiencia de movilidad puede resultarle
diferenciadora.
Ademas de las competencias generales destacadas en la tabla del punto 5.6.1de la memoria de
verificacion presentada: (G01. Capacidad para utilizar estrategias de aprendizaje en forma
auténoma para su aplicacion en la mejora continua del ejercicio profesional. G03. Capacidad
para conseguir resultados comunes mediante el trabajo en equipo en un contexto de
integracion, colaboracion y potenciacion de la discusion critica. GO5. Habilidad para comunicar
en lengua castellana e inglesa temas profesionales en forma oral y escrita), se considera que de
una forma u otra una experiencia de movilidad, ya sea de caracter académico o profesional,
puede potenciar la adquisicion de otras competencias generales como:

+ (G02. Capacidad para realizar el anadlisis y la sintesis de problemas propios de su

actividad profesional y aplicarlos en entornos similares.
+ GO06. Capacidad para resolver los problemas o imprevistos complejos que surgen
durante la actividad profesional dentro de cualquier tipo de organizacion y la

adaptacion a las necesidades y exigencias de su entorno profesional.
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« G09. Capacidad para trabajar con respeto al ambiente y la sociedad mediante el uso
adecuado de la tecnologia y su aplicacion en el fomento de una economia y ambiente
sostenible.

« G10. Habilidad para dominar las tecnologias de la informacidon y comunicacion y su

aplicacion en su ambito profesional.

Por otra parte, dentro de las competencias especificas de la titulacion sdlo se destacaron
aquellas que se consideraban comunes a titulos de similares caracteristicas, no obstante en
funcion de las caracteristicas de la movilidad realizada por el estudiante se considera que se
podran desarrollar muchas otras segln las materias escogidas por el estudiante en la
universidad de destino para el intercambio.

Al no ofrecerse el titulo a alumnos en modalidad a distancia, no se detalla ningln procedimiento

especifico para este tipo de alumnos respecto la movilidad.

La movilidad para estudiantes del Grado en Disefio y desarrollo de videojuegos se justifica por

las competencias generales y especificas que el titulo pretende desarrollar y que se representan

en la siguiente tabla:

COMPETENCIAS DEL TiTULO

JUSTIFICACION ACCIONES DE MOVILIDAD

Competencias de la titulacién, entre las que destacamos
las siguientes:

GO1: Capacidad para utilizar estrategias de
aprendizaje en forma auténoma para su aplicacién en la
mejora continua del ejercicio profesional.

GO03: Capacidad para conseguir resultados comunes
mediante el trabajo en equipo en un contexto de
integracién, colaboracién y potenciacién de la discusion
critica.

GO05: Habilidad para comunicar en lengua castellana
e inglesa temas profesionales en forma oral y escrita.
G06: Capacidad para resolver los problemas o
imprevistos complejos que surgen durante la actividad
profesional dentro de cualquier tipo de organizacion y la
adaptacion a las necesidades y exigencias de su entorno
profesional

EO03: Capacidad para desarrollar el uso y la programacion
de ordenadores, sistemas operativos, bases de datos y
programas informaticos y su aplicacion en el desarrollo de
videojuegos.

E13: Capacidad para conocer, disefar y evaluar los
principios fundamentales y técnicas de interaccion
persona computador que garanticen la accesibilidad y
usabilidad a los sistemas, servicios y aplicaciones
informaticas incluyendo videojuegos.

E30: Capacidad para disefiar, desarrollar, seleccionar y
evaluar aplicaciones y sistemas informaticos, asegurando
su fiabilidad, seguridad y calidad, conforme a principios
éticos y a la legislacion y normativa vigente.

Dadas las competencias generales del titulo, la movilidad
se considera idonea por las siguientes razones:

e Para desarrollar la capacidad de trabajo en
contextos internacionales se considera que la
movilidad nacional o internacional puedan
permitir a los estudiantes identificar las
diferencias y adaptarse a los distintos entornos
sociales y culturales segln el lugar donde se
ubique la movilidad.

e Para el desarrollo de la capacidad de trabajo
interpersonal, es clave tener en cuenta las
diferencias culturales y sociales de las
personas que componen un equipo, por tanto
la movilidad nacional e internacional va a
permitir una mentalidad mas abierta del
estudiante para el trabajo en equipo. De la
misma manera esta mentalidad mas abierta, le
va a capacitar para desarrollar las capacidades
para la adaptacién a nuevas situaciones y
resolucion de problemas en diferentes
entornos

. Las experiencias formativas en diferentes
paises: al poder desarrollar materias en otros
contextos universitarios nacionales o]
internacionales, el estudiante podra adquirir
nuevas experiencias de aprendizaje que le dan
mayor perspectiva a la hora de elegir la
realizacion de un postgrado especializado o
bien, para su incorporacion al mundo laboral.

. De igual modo la movilidad internacional
facilitard el desarrollo de las competencias
linguisticas en otro idioma, preferentemente el
inglés.
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5.3.2. Convenios de movilidad con universidades

Convenios con Universidades espaiolas

La Universidad San Jorge dispone de convenios de movilidad SICUE con las siguientes
universidades nacionales que ofertan grados relacionados con el disefio y desarrollo de

videojuegos o similar:

+ Universidad Auténoma de Barcelona
» Universidad Cardenal Herrera CEU

» Universidad de Cantabria

« Universidad de Cérdoba

« Universidad de Huelva

+ Universidad de La Laguna

» Universidad de Las Palmas de Gran Canaria
» Universidad de Malaga

* Universidad de Murcia

» Universidad de Sevilla

« Universidad de Vigo

« Universidad Politécnica de Valencia
» Universitat de les Illes Balears

* Universitat Jaume I

Convenios con Universidades extranjeras

Antes de que la Universidad San Jorge proceda a la firma de convenio con otras universidades,
se procura seleccionar aquellas Facultades y Escuelas de otras universidades que contengan
planes de estudio similares que faciliten la formacion en consonancia con nuestros objetivos y,
en consecuencia, el reconocimiento de créditos. No obstante, en el caso de universidades
comunitarias y extracomunitarias, también se estudia que dichos planes de estudio
proporcionen a nuestros alumnos habilidades y capacidades acordes con la profesion que
persiguen.
La Universidad San Jorge dispone de convenios de movilidad ERASMUS con las siguientes
universidades europeas que ofertan grados relacionados con el disefio y desarrollo de
videojuegos o similar:

« Universitat Salzburg (Austria)

« Haute Ecole Louvain en Hainaut (Bélgica)

« Lillebaelt Academy of Professional Higher Education (Dinamarca)

« VIA University College (Dinamarca)
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University of the Aegean (Grecia)

College of Management Edukacja (Polonia)

Lodz Academy of International Studies (Polonia)
Instituto Politecnico de Portalegre (Portugal)

Instituto Politecnico de Braganca (Portugal)

Instituto Superior Miguel Torga (Portugal)
Hochschule Aschaffenburg (Alemania)

Haute Ecole de Namur (Bélgica)

Université d'Evry Val D'Essonne (Francia)
Technological Educational Institute of Patras (Grecia)
Hochschule fiir Angewandte Wissenschaften Ingolstadt (Alemania)
Technische Univesitat Chemnitz (Alemania)
Heinrich-Heine University of Duesseldorf (Alemania)
Reutlingen University (Alemania)

Université du Littoral Cotte D'Opale (Francia)
Technological Educational Institute of Larissa (Grecia)

Universita degli Studi di Sannio (Italia)

Y, mediante otros programas de movilidad y convenios bilaterales, con las siguientes

universidades americanas que ofertan grados relacionados con el disefio y desarrollo de

videojuegos o similar:

UABC (México

Universidad de Leon (México)

Anahuac Xalapa (Mexico)

Passo Fundo (Brasil)

Cientifica del Sur (Per()

UPR (Puerto Rico)

Centro Universitario do Estado do Para (CESUPA) (Brasil)
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6. PERSONAL ACADEMICO

6.1.1. Personal docente e investigador

- - AREA DE : TIPO DE EXPERIENCIA EXPERIENCIA EXPERIENCIA
MODULO O MATERIA ECTS | PROFESOR PREVISTO | TITULACION CONOCIMIENTO CATEGORIA | ~onreato DOCENTE INVESTIGADORA PROFESIONAL
, PROFESOR Doctor en Avudante g%rc‘)trgm
HUMANISMO CIVICO 6 DISPONIBLE Filosofia y Humanismo Civico Y 7 3 15
Doctor Jornada
PERFIL 1 Letras
completa
Contrato
PROFESOR . .
ANALISIS Y CALCULO 6 | DISPONIBLE Licenciada en | 410 1o Colaborador | laboral 6 6 3
Matematicas Licenciado Jornada
PERFIL 2
completa
PROFESOR Ingeniero de Lenguajes de Colaborador g%rc‘)trgto
6 DISPONIBLE Telecomunicaci | sistemas e . . 5 5 10
PERFIL 3 ones informacion Licenciado Jornada
FUNDAMENTOS DE LA completa
PROGRAMACION PROFESOR Ingeniero de Lenquaies de Contrato
0,6 DISPONIBLE Te?ecomunicaci sistgma]s e Colaborador | laboral 5 5 10
! DESDOBLE PRACTICA ones informacion Licenciado Jornada
PERFIL 3 completa
PROFESOR . Doctoranda en | Lenguajes de Colaborador g(l))r(l)tr;alto
6 DISPONIBLE TEORIA Ingenieria sistemas e . . 4 2 3
" ; L7 Licenciado Jornada
. . PERFIL 4 Informatica informacion completa
[NFORMATICA BASICA PROFESOR Doctoranda en Lenguajes de Contrato
0.48 DISPONIBLE Ingenieria sistgma]s e Colaborador | laboral 4 2 3
! DESDOBLE PRACTICA 9 e : - Licenciado Jornada
Informatica informacion
PERFIL 4 completa
EXPRESION GRAFICA Y PROFESOR Doctor en Expresion gréfica Ayudante Contrato
: 6 DISPONIBLE - - g 33 8 22
ARTISTICA Arquitectura Arquitectura doctor Mercantil
PERFIL 5
Contrato
PROFESOR . .
MATEMATICAS 6 | DISPONIBLE Licenciada en | 400hra v Geometria | COlaborador | laboral 6 6 3
Matematicas Licenciado Jornada
PERFIL 2
completa
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- - AREA DE : TIPO DE EXPERIENCIA EXPERIENCIA EXPERIENCIA
MODULO O MATERIA ECTS | PROFESOR PREVISTO | TITULACION CONOCIMIENTO CATEGORIA CONTRATO DOCENTE INVESTIGADORA PROFESIONAL
. . Contrato
NARRATIVA DEL PROFESOR Doctoren | Mediosy Lenguajes | -\ oiado | faboral
6 DISPONIBLE Comunicacion de comunicacion 10 11 3
VIDEOJUEGO L - Doctor Jornada
PERFIL 6 Audiovisual Visual
completa
Doctora en
, PROFESOR Traduccion Avudante l(;‘l’)r(‘)trgm
INGLES I 6 DISPONIBLE Licenciada en Idioma extranjero Y 8 4 1
. , Doctor Jornada
PERFIL 7 Filologia completa
Inglesa P
ECONOMIA Y . PROFESOR Doctor en Economia de la Ayudante I(;(l))r:)tr;alto
ADMINISTRACION DE 6 DISPONIBLE Economia empresa Dz;ctor Jornada 5 5 12
EMPRESAS PERFIL 8 P
completa
PROFESOR Ingeniero de Lenguajes de Colaborador l(;cl))r:)tr;alto
6 DISPONIBLE Telecomunicaci | sistemas e Licenciado Jornada 5 5 10
PROGRAMACION PERFIL 3 ones informacién completa
ORIENTADA A OBJETOS PROFESOR Ingeniero de Lenquaies de Contrato
0,72 DISPONIBLE Te?ecomunicaci sistSma]s e Colaborador | laboral 5 5 10
! DESDOBLE PRACTICA ones informacion Licenciado Jornada
PERFIL 3 completa
Doctora en Contrato
. PROFESOR Traduccion Avudante laboral
INGLES IT 6 DISPONIBLE Licenciada en Idioma extranjero Y 8 4 1
. p Doctor Jornada
PERFIL 7 Filologia
completa
Inglesa
Contrato
PROFESOR Doctor en Arquitectura de Ayudante laboral
6 DISPONIBLE P 6 7 3
PERFIL 9 Informatica Computadores Doctor Jornada
completa
SISTEMAS OPERATIVOS PROFESOR Contrato
04 DISPONIBLE Doctor en Arquitectura de Ayudante laboral 6 7 3
! DESDOBLE PRACTICA | Informatica Computadores Doctor Jornada
PERFIL 9 completa
PROFESOR Ingeniero de Lenguajes y
ESA]I—%%CJLAEQSOEIE'M 05 6 DISPONIBLE Telecomunicaci | sistemas de ﬁié)elit;ioarggor ;Oer:ir::gl 6 6 11
PERFIL 10 ones Informacion
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. . AREA DE . TIPO DE EXPERIENCIA EXPERIENCIA EXPERIENCIA
MODULO O MATERIA ECTS | PROFESOR PREVISTO | TITULACION CONOCIMIENTO CATEGORIA CONTRATO DOCENTE INVESTIGADORA PROFESIONAL
PROFESOR Ingeniero de Lenguajes y
0,56 DISPONIBLE Telecomunicaci | sistemas de Colab_orador Contratq 6 6 11
! DESDOBLE PRACTICO ! licenciado mercantil
PERFIL 10 ones Informacion
DISENO DE . PROFESOR Doctor en Medios y Lenguajes Contratado f;%r;trr‘_?lto
VIDEOJUEGOS: GUION Y 3 DISPONIBLE Comunicacion de comunicacion Doctor Jornada 10 11 3
STORYBOARD PERFIL 6 Audiovisual Visual
completa
Contrato
PROFESOR
FUNDAMENTOS DE 6 DISPONIBLE Dlo_ctor en Fisica Tebrica Contratado laboral 31 31 0
FISICA Fisicas Doctor Jornada
PERFIL 11
completa
PROFESOR Doctor en
6 | DISPONIBLE Ingenieria Informética Grafica lec‘f;”te ﬁq‘;’:ﬁf‘;‘;l 3 8 9
. . PERFIL 12 Informatica
INFORMATICA GRAFICA PROFESOR oo o
1,12 DISPONIBLE Ingenieria Informatica Grdfica Ayudante Contrato 3 8 9
! DESDOBLE PRACTICO Informética doctor mercantil
PERFIL 12
PROFESOR Ingeniero de Lenguajes de
6 DISPONIBLE Telecomunicaci | sistemas e C_olabprador Contrato_ 5 13
PERFIL 13 6n informacién licenciado mercantil 3
REDES Y SISTEMAS
MULTIJUGADOR PROFESOR Ingeniero de Lenguajes de
0,64 DISPONIBLE Telecomunicaci | sistemas e golabgrador Contratq 5 13
! DESDOBLE PRACTICO | . : i licenciado mercantil 3
PERFIL 13 on informacion
Contrato
6 EI;SOPIES%TE 51 %Cégirefg Ingenieria del Contratado laboral 6 v 3
. PERFIL 9 Informatica Software Doctor Jornada
INGENIERIA DEL completa
SOFTWARE PROFESOR Doctor en Contrato
056 DISPONIBLE Ingenieria Ingenieria del Contratado laboral 6 7 3
! DESDOBLE PRACTICO Informética Software Doctor Jornada
PERFIL 9 completa
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. . AREA DE . TIPO DE EXPERIENCIA EXPERIENCIA EXPERIENCIA
MODULO O MATERIA ECTS | PROFESOR PREVISTO | TITULACION CONOCIMIENTO CATEGORIA | ~o\wraTo DOCENTE INVESTIGADORA PROFESIONAL
Contrato
LEGISLACION Y ETICA PROFESOR Doctora en Etica y deontologia Contratado | laboral
6 DISPONIBLE ; , f 24 13 24
DEL VIDEOJUEGO Sociologia profesional Doctor Jornada
PERFIL 14
completa
PROFESOR . - Ciencias de la Contrato
Licenciado en -2 Colaborador | laboral
6 DISPONIBLE N . computacion e . . 6 11 10
PERFIL 15 Ciencias Fisicas Inteliaendia artificial Licenciado Jornada
SISTEMAS 9 completa
INTELIGENTES PROFESOR Ciencias de Ia Contrato
12 DISPONIBLE Licenciado en computacion e Colaborador | laboral 6 11 10
! DESDOBLE PRACTICO | Ciencias Fisicas InteIFi) encia artificial Licenciado Jornada
PERFIL 15 9 completa
PROFESOR Doctorando en | Lenguajes de Colaborador f;%r;tr:to
3 DISPONIBLE Ingenieria sistemas e . . 14 4 23
. PERFIL 16 Informatica informacion Licenciado Jornada
PROGRAMACION EN completa
TIEMPO REAL PROFESOR Doctorando en Lenguaies de Contrato
06 DISPONIBLE Ingenieria sistSma]s e Colaborador | laboral 14 4 23
! DESDOBLE PRACTICO In?ormética informacion Licenciado Jornada
PERFIL 16 completa
PROFESOR Ingeniero Lenguajes de Colaborador Contrato
6 DISPONIBLE geniel sistemas e . . laboral 6 6 11
. PERFIL 17 Industrial informacion Licenciado Tiempo parcial
INTERACCION PERSONA
PROFESOR .
COMPUTADOR . Lenguajes de Contrato
056 DISPONIBLE Ingeniero sisternas e Colaborador laboral 6 6 11
! DESDOBLE PRACTICO | Industrial informacion Licenciado Tiempo parcial
PERFIL 17 pop
PROFESOR Doctor en Contrato
6 DISPONIBLE Ingenieria Motores de juego Ayudante mercantil 3 8 9
PERFIL 12 Informatica doctor
MOTORES DE JUEGOS
PROFESOR Doctor en
DISPONIBLE ., - Contrato
1,12 DESDOBLE PRACTICO Ingeme,n_a Motores de juego Ayudante mercantil 3 8 9
PERFIL 12 Informatica doctor
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. . AREA DE . TIPO DE EXPERIENCIA EXPERIENCIA EXPERIENCIA
MODULO O MATERIA ECTS | PROFESOR PREVISTO | TITULACION CONOCIMIENTO CATEGORIA | ~o\wraTo DOCENTE INVESTIGADORA PROFESIONAL
PROFESOR Doctorando en | Lenguajes de
6 | DISPONIBLE Ingenieria sistemnas e Ayudante | Contrato 4 6 7
PERFIL 18 Informatica informacion doctor mercantl
DESARROLLOS PARA PROFESOR
DISPOSITIVOS MOVILES Doctorando en Lenguajes de
04 DISPONIBLE Ingenieria sistemas e Ayudante Contrato 4 6 7
! DESDOBLE PRACTICO Informatica informacion doctor mercantil
PERFIL 18
Ingeniero
PROFESOR .
INICIATIVA 3 DISPONIBLE IndusFrlaI Emprendeduria (_Iolabprador Contrato_ 10 4 18
EMPRESARIAL Superior licenciado mercantil
PERFIL 19
MBA
Licenciado en
Comunicacion
Audiovisual Contrato
PROFESOR Master en Produccion Colaborador | laboral
6 DISPONIBLE o s A . 4 4 9
Guién de audiovisual Licenciado Jornada
PERFIL 20 .
ficcidn para completa
i ciney
PRODUCCION DE television
VIDEOJUEGOS Licenciado en
Comunicacion
PROFESOR Audiovisual Contrato
0.64 DISPONIBLE Master en Produccion Colaborador | laboral 4 4 9
! DESDOBLE PRACTICO | Guion de audiovisual Licenciado Jornada
PERFIL 20 ficcién para completa
ciney
television
. Contrato
) PROFESOR Ingeniero de Colaborador | laboral
PRACTICAS EN EMPRESA 6 DISPONIBLE Telecomunicaci | Practicas ; . 5 5 10
Licenciado Jornada
PERFIL 3 ones
completa
Contrato
PROFESOR Doctor en
TRABAJO FIN DE GRADO | 12 | DISPONIBLE Ingenieria Proyectos Contratado | laboral 6 7 3
s Doctor Jornada
PERFIL 9 Informatica
completa
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- - AREA DE : TIPO DE EXPERIENCIA EXPERIENCIA EXPERIENCIA
MODULO O MATERIA ECTS | PROFESOR PREVISTO | TITULACION CONOCIMIENTO CATEGORIA | ~o\wraTo DOCENTE INVESTIGADORA PROFESIONAL
PROFESOR . - Ciencias de la Contrato
Licenciado en -2 Colaborador | laboral
6 DISPONIBLE Ciencias Fisicas computacion e Licenciado Jornada 6 1 10
INTELIGENCIA PERFIL 15 Inteligencia artificial completa
ARTIFICIAL APLICADA A P
PROFESOR S Contrato
LOS VIDEOJUEGOS . . Ciencias de la
12 DISPONIBLE Licenciado en computacion e Colaborador | laboral 6 11 10
! DESDOBLE PRACTICO | Ciencias Fisicas InteIFi) encia artificial Licenciado Jornada
PERFIL 15 9 completa
Licenciado en
Comunicacion
Audiovisual Contrato
LOCALIZACION DE 6 EIIRSPIEE%T_E Master en Localizacién de Colaborador | laboral 4 4 9
VIDEOJUEGOS Guion de Videojuegos Licenciado Jornada
PERFIL 20 .,
ficcion para completa
ciney
television
Doctorando en
Comunicacion
Master en
Marketing y
. PROFESOR Comunicacion - Contrato
Eggggﬁléggl' 6 DISPONIBLE Corporativa \E/iségi(:)l_cl?edil Eic():lea:g;a(\j%or laboral jornada 4 4 4
PERFIL 21 Licenciado en Jueg completa
Historia del
Arte
Licenciado en
Periodismo
PROFESOR Doctor en Videoiuegos en Avudante Contrato
6 DISPONIBLE Ciencias de la JUego Y laboral jornada 13 6 20
) Redes Sociales Doctor
PERFIL 22 Informacion completa
VIDEOJUEGOS EN PROFESOR
REDES SOCIALES Doctor en . Contrato
0,4 DISPONIBLE Ciencias de la Videojuegos en Ayudante laboral jornada 13 6 20
! DESDOBLE PRACTICO Informacion Redes Sociales Doctor completa
PERFIL 22 P
DISENO DE PROFESOR Dra Disefio de Ayudante Contrato
VIDEOJUEGOS 6 DISPONIBLE - , I laboral jornada 4 11 7
DIDACTICOS PERFIL 23 Psicopedagogia | Videojuegos Doctor completa
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. . AREA DE . TIPO DE EXPERIENCIA EXPERIENCIA EXPERIENCIA
MODULO O MATERIA ECTS | PROFESOR PREVISTO | TITULACION CONOCIMIENTO CATEGORIA | ~o\wraTo DOCENTE INVESTIGADORA PROFESIONAL
PROFESOR Contrato
056 DISPONIBLE Dra. ) Disefio de Ayudante laboral jornada 4 1 7
! DESDOBLE PRACTICO | Psicopedagogia | Videojuegos Doctor completa
PERFIL 23
Colaborador
. Doctor en Licenciado
6 Nueva contratacion Ingenieria Informatica Grafica Ayudante Contrato 5 5 2
PERFIL 24 " Doctor :
Informatica laboral jornada
~ completa
DISENO 2D Colaborador
Nueva contratapién Doctor en Ayudante Licenciado
0,72 | DESDOBLE PRACTICO | Ingenieria Informatica Grafica Doctor Contrato 5 5 2
PERFIL 24 Informatica laboral jornada
completa
Colaborador
Nueva contratacion Docto.r en - . Ayudante Licenciado
6 Ingenieria Informatica Grafica Contrato 5 5 2
PERFIL 24 e Doctor .
Informatica laboral jornada
~ completa
DISENO 3D Colaborador
Nueva contratqcién Doctor en Ayudante Licenciado
1,04 | DESDOBLE PRACTICO | Ingenieria Informatica Gréfica Doctor Contrato 5 5 2
PERFIL 24 Informatica laboral jornada
completa
Colaborador
Nueva contratacion Docto_r en - . Ayudante Licenciado
6 Ingenieria Informatica Grafica Contrato 5 5 2
PERFIL 24 " Doctor :
Informatica laboral jornada
DISERO 3D AVANZADO completa
Colaborador
Nueva contratapién Doctor en Ayudante Licenciado
1,04 | DESDOBLE PRACTICO | Ingenieria Informatica Grafica Doctor Contrato 5 5 2
PERFIL 24 Informatica laboral jornada
completa
. . . Contrato
ANIMACION Y Nueva contratacion Ingeniero - . Colaborador
7 6 - Informatica Grafica A . laboral 3 2 4
SIMULACION PERFIL 25 Informatico Licenciado Tiempo parcial
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. . AREA DE . TIPO DE EXPERIENCIA EXPERIENCIA EXPERIENCIA
MODULO O MATERIA ECTS | PROFESOR PREVISTO | TITULACION CONOCIMIENTO CATEGORIA | ~o\wraTo DOCENTE INVESTIGADORA PROFESIONAL
Nueva contratqcién Ingeniero Colaborador Contrato
1,12 DESDOBLE PRACTICO 9 e Informatica Grafica . . laboral 3 2 4
Informatico Licenciado ) .
PERFIL 25 Tiempo parcial
6 Nueva contratacion Ingeniero Disefio y desarrollo Colaborador I(;%r;trgto 3 2 4
DISENO Y DESARROLLO PERFIL 25 Informatico de Juegos Web Licenciado Tiempo parcial
DE JUEGOS WEB Nueva contrata,ci(m Ingeniero Disefo y desarrollo Colaborador Contrato
0,56 | DESDOBLE PRACTICO In?ormético de Jue )(I)s Web Licenciado laboral 3 2 4
PERFIL 25 9 Tiempo parcial
Nueva contratacion Ingeniero Diseno d_e Colaborador | Asociado/Cont
~ 6 PERFIL 26 Informatico personajesy Licenciado rato Mercantil > 3 2
DISENO DE PERSONAJES animacion
Y ANIMACION Nueva contratacion Ingeniero Disefo de Colaborador | Asociado/Cont
0,72 | DESDOBLE PRACTICO genierc personajes y OIePh . 5 3 2
Informatico . - Licenciado rato Mercantil
PERFIL 26 animacion
Nueva contratacion . - , Colaborador | Asociado/Cont
TECNICAS pE| © | PERFIL27 jngemero Informatica Grafica | i onciado | rato Mercantil 3 2 4
INTERACCION Nueva contratacion
AVANZADA 0,72 | DESDOBLE PRACTICO | Ingeniero Informética Gréfica | o/aborador | Asociado/Cont 3 2 4
- Licenciado rato Mercantil
PERFIL 27 Informatico
Doctorando en Lenguaies de
Nueva contratacion Ingenieria de engua Colaborador | Asociado/Cont
. 3 PERFIL 28 Telecomunicaci sistemas e licenciado rato Mercantil 3 2 >
PROGRAMACION ones informacién
AVANZADA PARA Doctorando en
INTERNET Nueva contratapién Ingenieria de Lenguajes de Colaborador | Asociado/Cont
0,72 | DESDOBLE PRACTICO 9 - . | sistemas e - : ; 3 2 5
Telecomunicaci | ; s licenciado rato Mercantil
PERFIL 28 informacion
ones
6 Nueva contratacion IDn OCGE(r:ire?g Ingenieria del Ayudante Asociado/Cont 5 5 2
PERFIL 29 In?ormética Software doctor rato Mercantil
REALIDAD AUMENTADA —
Nueva contratacion Doctor en Ingenieria del Ayudante Asociado/Cont
0,88 | DESDOBLE PRACTICO | Ingenieria So%tware dzctor o Mereant] 5 5 2
PERFIL 29 Informatica
LABORATORIO 6 Nueva contratacién Ingeniero Laboratorio Colaborador | Asociado/Cont 3 ’ 5
MULTIPLATAFORMAS PERFIL 30 Informatico Multiplataformas licenciado rato Mercantil
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- - AREA DE : TIPO DE EXPERIENCIA EXPERIENCIA EXPERIENCIA
MODULO O MATERIA ECTS | PROFESOR PREVISTO | TITULACION CONOCIMIENTO CATEGORIA CONTRATO DOCENTE INVESTIGADORA PROFESIONAL
Nueva contratacion . . )
0,64 DESDOBLE PRACTICO Ingenlelr(_) Labqratorlo Colabgrador Asoaado/Cor_wt 3 2 5
Informatico Multiplataformas licenciado rato Mercantil
PERFIL 30
Contrato
PROFESOR . .
ALGEBRA 6 | DISPONIBLE Licenciada en | g0 1 Colaborador | laboral 6 6 3
Matematicas Licenciado Jornada
PERFIL 2
completa
PROFESOR Doctoranda en | Lenguajes de Colaborador I(;%r;trgto
6 DISPONIBLE Ingenieria sistemas e : . 4 2 3
PERFIL 4 Informatica informacion Licenciado Jornada
SISTEMAS DE completa
INFORMACION PROFESOR Doctoranda en Lenquaies de Contrato
07> | DISPONIBLE Tt ot Colaborador | laboral . 5 3
! DESDOBLE PRACTICO g e : i Licenciado Jornada
Informatica informacion
PERFIL 4 completa
Doctorando en
Comunicacion
Master en
Marketing y
PROFESOR Comunicacion - Contrato
3 DISPONIBLE Corporativa \E/issgc:;_c:edil ng:g;?jior laboral jornada 4 4 4
PERFIL 21 Licenciado en Jueg completa
Historia del
Arte
. Licenciado en
REALIZACION Y Periodismo
PRODUCCION SONORA Doctorando en
Comunicacion
Master en
PROFESOR I\Cllgr;kfr?izgc»ilén Contrato
0.56 DISPONIBLE Corporativa Estética del Colaborador laboral iornada 4 4 4
! DESDOBLE PRACTICO orpor Videojuego Licenciado J
Licenciado en completa
PERFIL 21 . ;
Historia del
Arte
Licenciado en
Periodismo
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2 2 AREA DE : TIPO DE EXPERIENCIA EXPERIENCIA EXPERIENCIA
MODULO O MATERIA ECTS | PROFESOR PREVISTO | TITULACION CONOCIMIENTO CATEGORIA | ~o\wraTo DOCENTE INVESTIGADORA PROFESIONAL
Licenciado en
Comunicacion
Audiovisual Contrato
PROFESOR Master en Localizacién de Colaborador | laboral
6 DISPONIBLE oy . . . 4 4 9
Guion de Videojuegos Licenciado Jornada
PERFIL 20 - r
ficcion para completa
consous v e o
DISPOSITIVOS PARA Licenciado en
VIDEOJUEGOS icenclaco &
Comunicacion
PROFESOR Audiovisual Contrato
056 DISPONIBLE Master en Localizacion de Colaborador | laboral 4 4 9
! DESDOBLE PRACTICO | Guidn de Videojuegos Licenciado Jornada
PERFIL 20 ficcién para completa
ciney
television
Nueva contratacién Ingeniero Disefio y desarrollo Colaborador | Asociado/Cont
VIDEOJUEGOS Y 6 -~ - - - 3 2 4
SIMULACION , PARA EEI:C;LC?éﬁtratadén Informatico de Juegos Web licenciado rato Mercantil
INVESTIGACION Y . Ingeniero Disefo y desarrollo Colaborador | Asociado/Cont
' 0,48 DESDOBLE PRACTICO vy : . . 3 2 4
EDUCACION PERFIL 31 Informatico de Juegos Web licenciado rato Mercantil

En la Escuela Politécnica Superior de Ingenieria Informatica, existe un notable componente de actividades de transferencia gracias al apoyo y compromiso de

empresas aragonesas de referencia que colaboran con la Universidad San Jorge.

La Escuela Politécnica Superior tiene acuerdos firmados con algunas de las empresas punteras del sector de la TIC con representacién en Aragon y también
con algunas empresas lideres tecnoldgicamente pero pertenecientes a otros sectores como la biomedicina, control de flotas, seguridad de los cuales se

derivan gran parte de la actividad investigadora del Personal Docente e Investigador adscrito a la Escuela.

A fin de calcular la experiencia en investigacion se requiere que el Personal Docente e Investigador plasme en su curriculo vitae, la acreditacion de su

actividad investigadora medida en resultados en publicaciones, patentes, actividades de transferencia tecnoldgica (especialmente en soporte de I+D+i) 0 a
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trabajos que representen una innovacion dentro del campo de conocimiento. También se considera en el cdmputo total si el docente ha participado con otros

autores liderando el grupo de trabajo o llevando a cabo la direccidon de proyectos de investigacion o contratos con empresas y organismos publicos.

6.1.2. Resumen personal docente e investigador

CATEGORIA TOTAL % DOCTORES % CREDITOS %
Profesor contratado Doctor 12,5% 100% 6,97%
Ayudante Doctor 31,3% 100% 38,58%
Profesor colaborador Licenciado 56,2% 0% 54,44%

6.1.3. Dedicacion al titulo de cada perfil
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% DE
PROFESOR CATEGORIA CONTRATO ASIGNATURA ECTS TOTAL DEDICACION
AL GRADO
PERFIL 1 Ayudante Contrato laboral | 1y anicmo Givico 6 6 21%
Doctor Jornada completa
Andlisis y Calculo 6
PERFIL 2 Colaborador | Contrato laboral = | viotematicas 6 18 64%
Licenciado Jornada completa
Algebra 6
Fundamentos de la Programacion 6,6
PERFIL 3 C(?Iaborador Contrato laboral Programacion orientada a objetos 6,72 19,32 69%
Licenciado Jornada completa
Practicas en Empresa 6
Informatica Basica 6,48
PERFIL 4 Cl?laboragor JContz’jato Iabolratl 13,2 47%
Icenclado Ornada completa | gistemas de Informacion 6,72
PERFIL 5 A?;L(')dcigrte Contrato mercantil | Expresion gréfica y artistica 6 6 21%
PERFIL 6 Contratado Contrato laboral N.arr?twa de! V|d.eo;|uego _ 6 9 329
Doctor Jornada completa | Disefio del videojuego: guion y 3 °
storyboard
Inglés I 6
PERFIL 7 Aylsudinte JCont:'jato Iabolratl 12 43%
octor ornada completa | 1ngigs 11 6
PERFIL 8 Ayudante Contrato laboral Economia y Administracion de Empresas 6 6 21%
Doctor Jornada completa
Sistemas Operativos 6,4
PERFIL 9 Ayudante Contrato laboral 1o iera del Software 6,56 24,96 89%
Doctor Jornada completa
Trabajo Fin de Grado 12
PERFIL 10 Cﬁlﬁﬂ:ﬂgr Contrato mercantil | Estructuras de Datos y Algoritmos 6,56 6,56 23%
Contratado Contrato laboral - o
PERFIL 11 Doctor Jornada completa Fundamentos de Fisica 6 6 21%
Informatica Grafica 7,12
PERFIL 12 Aylsud?nte Contrato mercantil 14,24 51%
octor Motores de juegos 7,12
Colaborador . . " o
PERFIL 13 Licenciado Contrato mercantil | Redes y Sistemas Multijugador 6,64 6,64 24%
PERFIL 14 Contratado Contrato laboral || w1 i v ética del videojuego 6 6 21%
Doctor Jornada completa
PERFIL 15 Colaborador Contrato laboral Slstemas I-ntellge.:n.tes . 7:2 14.4 519
Licenciado Jornada completa | Inteligencia artificial aplicada a los 72 ' °
videojuegos !
PERFIL 16 C‘?'abOFador Contrato laboral Programacion en tiempo real 3,6 3,6 13%
Licenciado Jornada completa
Colaborador Contrato laboral i . o
PERFIL 17 Licenciado Tiempo parcial Interaccién persona-computador 6,56 6,56 23%
Ayudante . . . -
PERFIL 18 Doctor Contrato mercantil | Desarrollos para dispositivos moviles 6,4 6,4 23%
PERFIL 19 C‘?'ab°Fad°r Contrato mercantil | Iniciativa empresarial 3 6 21%
Licenciado
Produccion de videojuegos 6,64
PERFIL 20 Cl?laboragor JContz’jato Iabolratl , 19,2 69%
Icenciado ornada completa || gcalizacion de videojuegos 6,56
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Consolas y dispositivos para videojuegos 6
Estética del videojuego 6
PERFIL 21 Cl?laboragor JCont(rjato Iabolratl 9,56 34%
icenciado ornada completa | Realizacién y produccion sonora 3,56
PERFIL 22 Ayudante Contrato laboral Videojuegos en redes sociales 6,4 6,4 23%
Doctor Jornada completa
Ayudante Contrato laboral e . . o
PERFIL 23 Doctor Jornada completa Disefio de videojuegos didacticos 6,56 6,56 23%
Disefo 2D 6,72
PERFIL 24 Ayudante Contrato laboral | oo, 3p) 7,04 20,8 74%
Doctor Jornada completa
Disefio 3D avanzado 7,04
Animacion y simulacion 1,12
PERFIL 25 Cl?laboragor C_Igntrato Iabo_ralﬂ 7,68 27%
icenciado lempo parcia Disefio y desarrollo de juegos Web 6,56
PERFIL 26 C?'ab°fad°r Contrato mercantil | Disefio de personajes de animacién 6,72 6,72 24%
Licenciado
PERFIL 27 C(?Iaborador Contrato mercantil | Técnicas de interaccién avanzada 6,72 6,72 24%
Licenciado
PERFIL 28 Cﬁlaeaiggggr Contrato mercantil Porgramacion avanzada para Internet 6,72 6,72 24%
PERFIL 29 A?;L(')dcigrte Contrato mercantil | Realidad aumentada 6,88 6,88 25%
PERFIL 30 C(?Iaborador Contrato mercantil | Laboratorio Multiplataformas 6,64 6,64 24%
Licenciado
PERFIL 31 Colaborador | v 2t mercantil | 1d€0Jueqos y simulacion para 6,48 6,48 23%
Licenciado investigacion y educacion
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7. RECURSOS MATERIALES Y SERVICIOS

7.1. Justificacion de recursos materiales y servicios disponibles

7.1.1. Espacios fisicos disponibles

El Grado en Disefio y Desarrollo de Videojuegos cuenta con los siguientes espacios de la
Escuela Politécnica Superior en el Campus Universitario de Villanueva de Gallego para sesiones

especificas:

« 5 aulas (52 personas cada una)

« 1 taller (52 personas)

« 1 taller (200 personas)

» Biblioteca

+ 10 cabinas de edicion de video

« 5 cabinas de edicién de audio

» 2 estudios de radio

« Aula Informatica-Multimedia de 50 puestos (Equipos de Edicion de Video y Disefio

Gréfico).

Y con los siguientes espacios comunes del Edificio de Rectorado, ubicado en el Campus
Universitario de Villanueva de Gallego:

+ 3 salas de trabajo para profesorado

» Secretaria General Académica

« Cafeteria/comedor

» Zonas de estudio de acceso libre

» Zona de exposiciones

En la Facultad de Ciencias de la Salud en el Campus Universitario de Villanueva de Gallego se
dispone del Espacio de Simulacién denominado por la Universidad como Biomedical Learning
Space. Este espacio dispone de sensores que permiten obtener puntos de movimiento del
cuerpo humano en 3D ademas de permitir analizar los puntos obtenidos (en concreto, se

dispone de la suite BTS Bioengineering, Kinematics).

El desarrollo completo del grado se realiza en el campus de Villanueva de Gallego, actualmente
se dispone de un convenio con el Publico Demostrador en Tecnologias Audiovisuales situado en
el Parque Tecnoldgico Walga para la colaboracion en actividades formativas que enriquecen los
recursos disponibles para el Grado y también la experiencia de aprendizaje del estudiante

mediante tecnologias punta.
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El CD Audiovisual esta dividido en varias salas cada una de las cuales tiene un equipamiento

diferente en funcion de sus objetivos y la funcionalidad asociada:
1. Sala de Videoconferencia

Sala de Experiencia de Usuario

Sala de Tecnologias 3D

Sala de Interactividad:

Sala de Transmisién iDTV

Laboratorio de Comunicaciones

Sala Central de Demostracion

Sala Proyeccion 3D

Realidad Virtual

. CPD General del Edificio: Armario de Servidores de soporte

0 N Uy AW

—
o

7.1.2.  Recursos materiales disponibles y previstos

Recursos materiales disponibles

El Grado en Disefio y Desarrollo de Videojuegos cuenta actualmente con los siguientes recursos
materiales en cada aula, laboratorio y taller:

« Cafndn-proyector en cada aula

« Altavoces

« 1 equipo portatil para uso del profesor

» 1 pizarra blanca

Para el desarrollo de videojuegos casual, serious y simulaciones sobre plataformas de
dispositivos moviles, la Universidad reservara lunes, martes y miércoles el aula movil (conjunto
de recursos para practicas de laboratorio en materia de desarrollo de software y/o contenidos
para Dispositivos Moviles) del actual Master Universitario en Tecnologias Software Avanzadas
para Dispositivos Moviles (los alumnos del master utilizan esta aula jueves, viernes y sabado).
Esta aula cuenta con 15 estaciones de trabajo para desarrollo mévil donde cada estacion de
trabajo implica equipo MacOS, dispositivo iOS, dispositivo Android y plataforma de prototipado
Arduino. En el caso de que la matricula de alumnos supere los 30 alumnos, para los que esta

dimensionada la sala, se planificara dos grupos de practicas.

Se utilizaran, de forma esporadica y muy concreta, las instalaciones del Centro Publico
Demostrador en Tecnologias Audiovisuales situado en el Parque Tecnoldgico Walga.
El Centro Publico Demostrador en Tecnologias Audiovisuales sera utilizado por los estudiantes

del Grado en Disefio y Desarrollo de Videojuegos para conocer herramientas del entorno
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audiovisual relacionadas con las materias cursadas. Su utilizacion sera de forma puntual. Las

sesiones tendran una duracién de 2 horas. Se distinguen dos tipos de actividades:

Seminarios: Lo realizan grupos de 15 alumnos. Profesionales del Centro Publico
Demostrador en Tecnologias Audiovisuales mostraran al alumnado herramientas
especificas del centro, como por ejemplo la Sala de Realidad Virtual. Dichas sesiones
han sido calificadas en la tabla de Actividades Formativas dentro de la actividad
Asistencia a actividades externas (visitas, conferencias, etc.).

Sesiones practicas: Se realizaran en grupos de 16 alumnos como maximo cuando se
utilice la Sala Central de Demostracion (dispone de 8 equipos) y entre 5-10 alumnos
para el resto de practicas (por ejemplo en la utilizacién de la sala de Experiencia de
Usuario). Dichas sesiones han sido calificadas en la tabla de Actividades Formativas

dentro de Practicas de Laboratorio.

La organizacién de la utilizacion del Centro Publico Demostrador en Tecnologias Audiovisuales

seguira lo siguientes criterios:

La Universidad San Jorge facilitara el desplazamiento de los estudiantes.

Las visitas se realizaran fuera del horario de clases para no interferir con el desarrollo
normal de las clases.

Para cada visita se condensaran el mayor numero de actividades posibles para

minimizar los desplazamientos.

En la siguiente tabla queda reflejada la utilizacion del Centro Publico Demostrador en

Tecnologias Audiovisuales:

Semestre Asignatura Utilizacién Centro Audiovisual
Primero Visita al centro
Segundo Disefio 2D Sala Central de Demostracion (1 sesion)
Diseflo 3D Sala de Tecnologias 3D (2 sesiones)
Cuarto Consolas y dispositivos para videojuegos Sala de interactividad (2 sesiones)
) Disefio y desarrollo de juegos web Sala Central de Demostracién (2 sesiones)
Quinto Informatica Grafica Sala de Tecnologias 3D (1 sesion)

Sala de Realidad Virtual (1 sesiones)

Disefio de Personajes y animacién - -
Sala de Tecnologias 3D(1 sesiones)

Sexto Animacion y simulacion Sala de Realidad Virtual (2 sesiones)
i Sala de experiencia de usuario (2 sesiones)
Interaccion persona computador - . »
Sala de interactividad (1 sesion)
Videojuegos y simulacion para investigacion y Sala de Realidad Virtual (2 sesiones)
educacién
Séptimo

Sala de experiencia de usuario (2 sesiones)

Técnicas de Interaccion avanzada

Sala de interactividad (1 sesion)
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Videojuegos en Redes Sociales

Sala Central de Demostracion (2 sesiones)

Sistemas inteligentes

Sala Central de Demostracion (2 sesiones)

Diseno de Videojuegos Didacticos

Sala de interactividad (2 sesiones)

Inteligencia Atrtificial aplicada a videojuegos
Octavo

Sala Central de Demostracion (2 sesiones)

Diseno 3D avanzado

Sala de Tecnologias 3D(1 sesion)

Sala de Realidad Virtual (1 sesién)

Al inicio de cada semestre se coordinaran las actividades en el centro con los profesores

responsables de forma que se puedan realizar varias actividades en un mismo dia. De esa

forma al inicio de cada semestre habra una programacion que conste de calendario y horarios

para la celebracion de actividades especificas de trabajo en el centro, en funcién de las

diferentes agrupaciones que se hagan de alumnos asi como las diferentes agrupaciones de

alumnos por asignaturas.

La Escuela Politécnica Superior, cuenta actualmente con los siguientes recursos:

¢ 1 ordenador Tablet PC por estudiante

¢ 1 ordenador Tablet PC por profesor

« 20 ordenadores portatiles para practicas
¢ 15 Dispositivos iPhone

¢ 15 Ordenadores Mac

¢ 15 SmartPhones basados en la plataforma Android

« 2 ordenadores para gestion administrativa

» 25 pantallas TFT de 19 pulgadas formato 16/9 para alumnado

¢ 15 pantallas TFT de 20 pulgadas formato 16/9 para docentes

* 6 proyectores TFT de resolucion XGA

¢ 1 pizarra digital

» 10 servidores de aplicaciones varios en el CPD
¢ 1 array de discos SCSI

¢ 20 entrenadores digitales

« 20 kits de practicas de fisica

¢ 20 sistemas de desarrollo con microprocesador
« 20 fuentes de alimentacion de laboratorio

« 10 osciloscopios digitales de hasta 500 Mhz

¢ 10 multimetros digitales

¢ 1 analizador de espectro hasta 1Ghz

« 1 analizador de estados ldgicos
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« 8 switches para practicas

e 2 routers para practicas

e 5 teléfonos IP para practicas

« 1 impresora/fotocopiadora laser multifuncion en blanco y negro
» 1 impresora laser color

« 1 escaner color

« 3 sistemas de alimentacion ininterrumpida

e 1 cdmara de video DV

o 1 televisor TFT de 26 pulgadas

¢ 1 grabador/reproductor de video con disco duro de 160 GB

15 LEGO® MINDSTORMS® NXT 2.0 en edicién desarrollo universitario.

« 15 plataformas de prototipado Arduino

La Universidad San Jorge tiene acuerdos firmados con los principales fabricantes mundiales de
software como IBM o Microsoft para poder utilizar sus productos como herramientas de trabajo
0 desde el punto de vista de investigacion. En la Escuela Politécnica Superior, ademas de
utilizar software propietario, como se ha comentado anteriormente, también se hace uso de
software libre para que los alumnos tengan un conocimiento sobre el software mas importante

que pueden encontrar actualmente.

Ademas, la Escuela Politécnica Superior cuenta con su propio Centro de Procesado de Datos.
Entre otras funciones este CPD alberga el hardware y software necesario para la realizaciéon de
practicas e investigacion. Consta de 4 servidores HP-PROLIANT DL-180 G6 con sistema de
almacenamiento HP-MSA 2000 y 2 SAIs HP-3000XR.

Se dispone un laboratorio con servidores IBM con tecnologia INTEL para la realizacion de

practicas. Algunas funciones de los mismos son:

e Servidor de Aplicaciones PITHAGORAS exclusivamente dedicado a las practicas de
alumnos en la asignatura Tecnologias Avanzadas. Con licencias de Windows 2008
(Microsoft). Maquina Virtual Java, bases de datos y herramientas de desarrollo.

e Servidor de Aplicaciones THALES, sobre Sistema Operativo Windows 2008, con
licencia de SAP Business One y Matlab. Es utilizado sobre todo en las asignaturas
Sistemas de Informacion, Ingenieria del Software y Proyectos Fin de Grado.

e Servidores IBM Netfinity de gama profesional, con fuentes de alimentacion

redundantes y extraibles en caliente, discos duros RAID extraibles en caliente, bancos
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de discos duros externos con conexion de fibra dptica, enracables; para practicas de

Tecnologias de Informacion y de Sistemas Operativos.

Por otro lado, se dispone de un Laboratorio Virtual para la realizacion de practicas por parte de

los alumnos. El laboratorio esta alojado en 4 servidores HP Proliant DL160:

GO01: 1 servidor para alojar servicios de comunicaciones, monitorizacién y administracion.
G02: 3 servidores para alojar las maquinas virtuales de los alumnos.
Las caracteristicas técnicas de los servidores que alojan las maquinas virtuales de los alumnos
son:
« 2 procesadores Intel Xeon Quad Core E5620 2,4Ghz.
« 20Gbram
« 2 discos duros 6G SAS de 300 Gb 15K RPM hot swap.
« 2 tarjetas de red gigabit.
« 1 tarjeta de gestion remota (ILO).
« 1 conexién a kmv remoto.

« 1 fuente de alimentacion de bajo consumo (460W).

Servidor Gestion (1)
HP DL160 1 Pro. Xeon + 6 Gb Ram
Debian Squeeze 64bits + Xen 4.0

Maquinas Virtuales
Comunicaciones
Monitorizacién

Panel

Syslog

Maquinas Virtuales Alumnos j//

Servidores Laboratorio (3)
HP DL160 2 Pro. Xeon + 20Gb Ram
Debian Squeeze 64bits+ Xen 4.0
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El sistema operativo instalado en los 3 servidores es Debian Squeeze 6.05 en su version de

64bits con tecnologia de virtualizacion Xen 4.0.

Las maquinas estan alojadas en el CPD principal de la US] (Edificio Rectorado) y disponen de
los mismos recursos de proteccion eléctrica y de los mismos sistemas de refrigeracion que el

resto de servicios alli alojados:

« Conexion de la fuente de alimentacion a Unidad de Distribucion Energética (PDU).
+  Proteccidn eléctrica mediante SAI de 16 kva.

« Sistema de refrigeracion redundante.

El consumo eléctrico medio de la instalacion es de 1 Kva.

Las caracteristicas de las maquinas virtuales instaladas para cada uno de los alumnos o grupos
de alumnos, dependeran de los requisitos solicitados por el profesor. Como minimo, tendran las

siguientes caracteristicas:

« Sistema operativo Debian Squeeze 6.05 en su version de 64bits.
» Almacenamiento: 3 Gb.

¢ Memoria ram: 256mb.

»  Memoria swap: 256mb.

e Procesadores: 1.

Las maquinas virtuales y la memoria swap de las mismas estaran montadas sobre volimenes
l6gicos. Las maquinas virtuales se crean partiendo de una instalacion master realizada mediante

debootstrap.

Los servidores fisicos estan dimensionados para poder asumir los servicios de otra maquina en

caso de averia.

Los servidores fisicos estan monitorizados a través de snmp. El servidor ALTAIR0O aloja una

maquina virtual con la aplicacion Nagios que monitoriza el estado de los mismos.

En caso de pérdida total de la conexion con los servidores fisicos es posible acceder a ellos a

través del kvm remoto (sélo administradores DSI).

El acceso a la red privada del laboratorio virtual se realizara mediante el cliente vpn Openvpn

disponible para equipos con S.0 Windows y Linux. Se creara un certificado de usuario por cada
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alumno que necesite acceder al laboratorio. Una vez conectados tendran acceso total a la red

del laboratorio.

Como infraestructura de red propia para dispositivos moéviles se ha desplegado una red wifi
especifica (un SSID diferente a los ya existentes y filtrado por MAC) con el fin de que los
alumnos puedan realizar sus practicas en un entorno aislado y controlado, sin que se vean
afectados por las politicas de seguridad sobre la red wifi universitaria convencional. EI nimero
de puntos de acceso lo determinara cada afo el departamento de sistemas de la universidad en
base al nimero de alumnos y su experiencia previa en ofrecer satisfactoriamente una red wifi

de calidad a todos los alumnos de la universidad.

Cada una de las salas del CD Audiovisual tiene un equipamiento diferente en funcion de sus

objetivos y la funcionalidad asociada:

01 — Sala de Videoconferencia

Equipamiento
« Videoconferencia HD con capacidad para multisesion.
e Proyector para presentaciones.
« TV de alta definicion.

« Ordenador portatil para usar en presentaciones y videoconferencias.

02 — Sala de Experiencia de Usuario
Equipamiento
+ 2 Puestos de test para aplicaciones Multimedia
o TV 3D HD + SetTopBox w/HbbTV + BlueRay™ 3D + MediaCenter + HD
multimedia
o Capturadora HDMI/analog externa in-line (captura el contenido)
»  Puesto de monitorizacion de usuarios
o Eye/Head + Body Tracker
o Camara IP HD (enfocada al usuario) con microfono

o Captura de eventos y grabacion del usuario.

03 — Sala de Tecnologias 3D
Equipamiento:
« TV 3D Full HD con tecnologias pasiva y activas

« Camara 3D HD PanasonicTM AG-3DA1 con doble Optica integrada.
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Sistema de grabacion 3D 2K:
o0 Pareja de camaras 2K SI-3DTM con lentes SI de 25mm
o Grabador 1-Beyond Wrangler mini3DTM
« Camara de alta velocidad Phatom Miro eX2TM con objetivo Nikon de 50mm
« Cdmara de fotos 3D y marco digital
« Estacion de trabajo con software de post-produccion 3D SGO MistikaTM
» Estacion de trabajo con software de masterizacion DCP - Cine Asset de DoremiTM

»  Proyector Full HD

04 — Sala de Interactividad:
Equipamiento
« Equipo multimonitor + 3 Monitores 3D activos
« Pantalla tactil de pared con SO embebido
»  Smartphones SO abierto con NFC
« Mesa multitactil MS SurfaceTM
« Tablets ultraportatiles con SO AndroidTM e iOSTM

» Pizarra digital con proyector de corta distancia

05 — Sala de Transmision iDTV
Equipamiento
« Cabecera TV (DVB-x e IPTV) 3D
o Codificacion HD MPEG4 ACV y SD MPEG2
0 Multiplexacion estadistica
o Generacion EPG y aplicaciones interactivas HbbTV
o Modulacién DVB-T/C/S
0 SmartTV 3D para visualizacion del mux
o Sistema de gestion de equipos
«  Conversion IP/ASI -> SDI
« Matriz de conmutacion AV SDI 3G
e Conversor formatos HD/SD
» Conversor 2D/3D
« Sistema multi-view 3D SDI con monitor profesional y mixer
» Servidor de video 3D
« Sistema de streaming por internet 2D/3D EncoderPro, HttpLiveStreaming, Flash Media

Encoder, ...
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06 —Laboratorio de Comunicaciones
Equipamiento
« Tres equipos de acceso Wimax.
» Dos estaciones base WImax.
» Equipo de generacién y analisis de trafico IP.
« Equipo de generacion y analisis de trafico VolIP.
* Router 3G
» Tres equipos de acceso Wimax.
» Dos estaciones base WImax.
» Equipo de generacién y analisis de trafico IP.
« Equipo de generacién y analisis de trafico VoIP.
* Router 3G

07 — Sala Central de Demostracién
Equipamiento
« 8 puestos de demostracion audiovisual:
o Equipo informatico
0 Monitor HD.
o Monitor 3D active
+ 3 impresoras multifunction
» 3 Tv 3D con cliente DLNA

08 — Sala Proyeccion 3D

Equipamiento:

»  Proyector BarcoTM 2P2K-15C 3D activo 2K y especificaciones cinematograficas DCI,
hasta 14.000 Iimenes.

« Pantalla proyeccion microperforada.

»  Servidor 3D de DoremiTM DCP-2000 de contenidos dedicado.

» Sonido envolvente 7.1.

«  Microfono inalambrico vy atril para presentaciones.

« Zona de 25 plazas sentadas.

09 — Realidad Virtual
Equipamiento:
« Sistema de realidad virtual con captura de movimiento completamente auténomo:

o Estacién de trabajo de renderizado
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o Estacion de trabajo de tracking para gafas y elementos de interaccion
o Software de Mundos Virtuales WorldVizTM

o Proyectores 3D cenital y frontal

o Pantallas de proyeccion en L

o Audio inmersivo 5.1

10 — CPD General del Edificio: Armario de Servidores de soporte
» Servidor de control de maquinas virtuales VMWare Sphere Center.
« 2 Servidores de maquinas virtuales VMWare
« 2 servidores de propdsito general Windows server 2008.
» Servidor de computacion GPU.
« Sistema NAS de almacenamiento compartido con 25 TB en Raid 5, conectado por fibra

optica con todos los servidores anteriormente enumerados.

La descripcion técnica completa de las instalaciones del centro puede encontrarse en:
http://cdaudiovisual.es/sites/default/files/Descripcion%20tecnica%20CDTIC.pdf

Recursos materiales previstos

Se ha establecido que las practicas en laboratorio tengan un maximo de 25 alumnos por sesion,
de forma que se asegure el correcto desarrollo de las mismas. Para alcanzar este objetivo en
las sesiones de practicas que lo requieran se desdoblaran los grupos de estudiantes. Se ha
dimensionado la plantilla de profesorado y los materiales para permitir el citado

desdoblamiento.

Los recursos materiales previstos son:

Fe_cha_ , Material Unidades Comentarios
Adquisicion
Afadir a los 20 actualmente
Microcontroladores 5 nuevas unidades disponibles para grupos de 25
alumnos
1 por alumno en grupo
Julio 2013 Tabletas de practicas (Grupos de
o L Hasta 25
digitalizadoras practicas de 25 alumnos
ComMo Maximo)
Licencias Adobe Hasta 50 en el primer afio y 50
1 por alumno . ~
Photoshop mas cada ano
A dimensionar por
Febrero Servidor GPU Tesla Sls,temas en funcion del
numero de alumnos y
2014 e
utilizacion
Licencias 3D MAX 1 por alumno Hasta 50 en el primer afo y 50
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mas cada afno

Xbox One Desarrollo 5

Lanzamiento finales 2013 —

(kinect incluido) Inicio 2014
Playstation > Lanzamiento PS4 finales 2013 —
Desarrollo Tnicio 2014

PS Vita Desarrollo 5
1 por alumno en grupo
. de practicas (Grupos de
Mandos Wii practicas de 25 alumnos Hasta 25
Como Maximo)
1 por alumno en grupo
nVidia 3D Vision de, pr'actlcas (Grupos de Hasta 25
Glasses practicas de 25 alumnos
CoOmo maximo)
1 por alumno en grupo
de practicas (Grupos de
Volantes practicas de 25 alumnos Hasta 25
Como maximo)
. . Hasta 50 en el primer afio y 50
Licencias Unreal 1 por alumno mas cada afio
Licencias Unity 1 por alumno Hasta 50 en el primer afio y 50

mas cada afio

La Universidad San Jorge se compromete a tener firmados convenios para el desarrollo y

verificacién de videojuegos sobre plataformas especificas con las empresas Microsoft y Sony.

Dichos convenios se incluiran en los informes anuales del Grado que hay que presentar a la

ACPUA (Agencia Calidad Prospectiva Universitaria Aragon) en el Protocolo de seguimiento anual

de las titulaciones, como evidencia de cumplimiento de compromiso.

/.1.3. Servicios comunes

Todos los estudiantes matriculados en programas formativos de la Universidad tienen acceso a

los siguientes servicios comunes:

« Secretaria General Académica

» Unidad de Orientacion Profesional y Empleo
o Bolsa de trabajo
o Orientacion profesional
0 Practicas externas

« Unidad de Relaciones Internacionales
o Programas de movilidad académica
o Programa de practicas en el extranjero

« Servicio de Biblioteca

« Servicio de Actividades Deportivas

»  Servicio de capellania
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»  Servicio de transporte
«  Servicio de restauracion

«  Servicio técnico (mantenimiento equipos informaticos)

7.1.4. Convenios de practicas externas
Para la realizacion de practicas externas el Grado en Disefio y Desarrollo de Videojuegos cuenta
con convenios de cooperacion educativa firmados con las siguientes entidades:

e REAL ZARAGOZA S.A.D.

« EUROFOR CENTRO DE FORMACION S.L._EFOR GRUPO IZQUIERDO

e CHARMES ASESORIA DE IMAGEN Y COMUNICACIOIN

¢ MAASZOOM _ AGENCIA ARAGONESA DE COMUNICACION Y NUEVAS TECNOLOGIAS

S.L.

«  MILJAUS PRODUCTIONS S.L. _MILJAUS_

e SALARBE S.L.

e BARBACIL COMUNICACION

¢ SOGEPEC_MEDIA PRO

* PYRENE P.V.
+ EUROPA TECHNOLOGIES COMMUNICATION_EUROTRIBUNE_
» ZESISS.L.

+ IMAGINARIUM, S.A.

+  TAPIAL ESTUDIO DECORACION S.L.

» BRIZNA COMUNICACION E IMAGEN S.L.

+ CAFE CONTINUO, S.L.

+ ENFOQUE SERVICIOS AUDIOVISUALES Y PUBLICITARIOS
» ZETA AUDIOVISUAL ARAGON ON TV

+ TIME LINE PRODUCTORA AUDIOVISUAL, S.L.

+ MULTIMEDIA LUA S.L.

+ VIDEAR S.A.

+ DG EVENTOS S.L.

+  ONDA CERO_UNIPREX

»  ATRES ADVERTISING S.L.U._ GRUPO ANTENA 3

«  CORPORACION RTVE_TELEVISION ESPANOLA_RADIO NACIONAL DE ESPANA_ RNE
+ HOTEL TRYP SOL MELIA

+ ECOMPUTER S.L.

*  MOVILITAS LOG CENTRE

+ COMUNICA-T AGENCIA DE PUBLICIDAD
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«  CORPORACION ARAGONESA DE RADIO Y TELEVISION
«  HT PUBLICIDAD GRUPO TAFALLA S.L.

«  MASTER DISTANCIA S.A.

«  SOCIAL CLASS S.C._OH LA LA MAGAZINE

«  UNION AUDIOVISUAL SALDUBA S.L_Z.T.V.

«  GRUPO NEWAY_REY ASOCIADOS_ARAGON COMUNICACION AUDIOVISUAL S.A.
«  FACTORIA DE CONTENIDOS S.L.U._FACTORIA PLURAL_

«  PRENSA DIARIA ARAGONESA S.A._EL PERIODICO DE ARAGON_
«  MULTIPRENSA Y MAS S.L. _VEINTE MINUTOS

«  GENERAL MOTORS ESPANA S.L.

« HOTEL MELIA

«  QUOTAS COMUNICACION _THE CROWNED CHICK S.L.

«  CIERZO DEVELOPMENT S.L.

«  ACADEMIA DE LAS CIENCIAS Y LAS ARTES DE TELEVISION
«  COMUNICACION GLOBAL S.L._ZARAGOZA UNIVERSAL

«  CREA ET LABORA - RUJULA CREATIVOS

«  OH LA LA MAGAZINE ZARAGOZA, S.L.

«  CONVENIO DRAC BROADCAST SERVICES, S.L.

«  SINTREGUA COMUNICACION S.L.

«  AYUNTAMIENTO DE ZARAGOZA

«  GRUPO ARAGON DIGITAL

«  DISENO Y COMUNICACION SERVET S.L.

«  CHIP AUDIOVISUAL S.A.

«  ACTUALIDAD MEDIA, S.L._GRUPO ARAGON DIGITAL

«  CABLES DE COMUNICACIONES ZARAGOZA S.L.

« SABECO S.A.

«  GOTOR COMUNICACIONES S.A.

«  TECH DATA ESPANA S.L.U.

«  PROMOTORA AUDIOVISUAL DE ZARAGOZA S.L.

«  HERALDO DE ARAGON EDITORA, S.L._GRUPO HERALDO

«  ACCANTO CREATIVOS, S.L.

« CUBO DISENO S.L.

«  WASD SCHOOL, S.L.

«  NUEVOS MEDIOS ARAGONESES, S.L.

+  BSH ELECTRODOMESTICOS ESPANA S.A.

«  SOYCA MEDIOS PUBLICITARIOS, S.L.
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e THE WALT DISNEY COMPANY IBERIA S.L.

e TALLER26 ESPACIO PARA ARTE, S.L.

« UBINET IDEAS, S.L.

« BIT&BRAIN TECHNOLOGIES, S.L.

e 134 COMUNICACION

e TAIGUER GENERADORES S.L.

¢ PYMEMARKETING, PUBLICIDAD Y COMERCIO ELECTRONICO S.L.U.
 EMBOCADURAS.L.

« IRITEC, S.L.

e GESTION DE REPUTACION, S.L.

«  COMUNICACION Y MEDIOS DE ARAGON, S.L._CMA

« ADA COMPUTER S.A.

« IKEA IBERICA S.A.

« BARRABES INTERNET SLU_TRACKGLOBE SLU_GRUPO BARRABES
« AMAPOLA FILMS, S.L.

«  MAGNOLIA TV ESPANA S.L.U.

«  WEB&WEB DISENO Y COMUNICACION, S.L.

* AC Simulatios

«  Entropy studios

+ Katana games

7.1.5. Nuevas tecnologias

Ordenadores portatiles para cada alumno para su uso personal en aula y taller

Conviene recordar que la politica que esta Universidad ha seguido desde sus inicios es que cada
profesor y cada alumno cuenten con un equipo portatil cedido durante su actividad en la
Universidad con las siguientes caracteristicas minimas:

»  Micro Intel Core 2 Duo.

e 2 GbRam.

» 150 Gb disco duro.

» Lector/regrabador CD/DVD integrado.

» Pantalla: 15”.

El software del que disponen estos equipos también se contempla en la marco de la licencia
Campus de Microsoft. En caso de fallo o averia de estos equipos se cuenta con repuestos para

garantizar a los alumnos y profesores continuidad inmediata en su trabajo.
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Aula informatica comun ubicada en edificio Facultad de Comunicacion

El aula de ordenadores comuin a varias titulaciones esta formada por 40 estaciones de trabajo
multimedia conectadas en red a los servicios internos de la Universidad, con acceso a Internet y
conectadas a un sistema de impresion centralizado.

La gestion de almacenamiento de datos se resuelve a nivel local con la tecnologia de doble
disco de las estaciones descritas, pero también se cuenta con acceso a servicios de ficheros
centralizados para permitir y garantizar la persistencia de los datos, documentos y resultados
que necesita conservar el alumno entre cada sesion en la que utiliza los recursos del aula.
También se ofrecen los dispositivos de conexion necesarios para que el alumno traslade los

datos que considere oportunos a su equipo de trabajo habitual.

Cada uno de los equipos cuenta con arranque multiple de diversos sistemas operativos:
Microsoft Windows XP, en el marco de la licencia Campus de productos de Microsoft, y

distribuciones de GNU Linux.

Para mejorar la disponibilidad de estos equipos en caso de fallos del sistema, se cuenta con un
sistema centralizado de despliegue de imagenes en red, lo que garantiza la recuperacion de uno
de los equipos en tiempo inferior a diez minutos. De forma complementaria, en caso de averia
fisica, se dispone de dos equipos idénticos a los mencionados en reserva y como repuesto que,
junto con el nivel de servicio respecto a sustitucion y garantias, permiten garantizar la

disponibilidad de este servicio.

Sistemas de Telecomunicaciones

La Universidad San Jorge cuenta con las mas avanzadas e innovadoras soluciones tecnoldgicas
de comunicaciones puestas a disposicién de la formacion de los Alumnos y del propio personal
de la Universidad.

* Acceso a los servicios mediante un entorno WIFI.

« Sistema Interconexion de los Campus a través de sistemas de redes inteligentes.

» Telefonia basada en Voz sobre IP.

« Acceso a la red espafola de I+D RedlIris.

* Nuevos sistemas de comunicaciones innovadores.

Sistema WIFI de la Universidad San Jorge

La Universidad San Jorge apuesta fuertemente por las nuevas tecnologias y por las innovadoras

férmulas de educacion.
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Para llevar a buen puerto este reto, la Universidad cuenta con un potente sistema de Red WIFI
centralizado, que da cobertura a todas las Aulas de las diferentes Escuelas y Facultades de la

Universidad. Se ha prescindido de los sistemas tradicionales de redes cableadas.

Todos los alumnos siguen las clases en las aulas mediante su Tablet PC conectado a la red
WIFI de la Universidad, que les permite en sus estudios, interactuar con el personal docente y
seguir de una forma mas aprovechable las clases impartidas en las aulas. El sistema de acceso
WIFI permite de una forma segura acceder a los recursos de la Red de la Universidad, con una
serie de privilegios que dependeran del “role” del usuario (Alumno, docente, no docente).

Alumnos y profesores a través del entorno WIFI comparten recursos y conocimientos.
La Universidad San Jorge mediante la implantacion de su sistema WIFI para ayudar en el
aprendizaje crea una referencia en la utilizacion de las nuevas tecnologias a disposicion de la

ensenanza.

Sistemas de interconexion de los Campus Universitarios

La Escuela de Ingenieria de Informatica ubicada en el entorno del Parque Tecnoldgico de Walga
esta interconectada con el Campus de Villanueva donde se encuentran la Facultad de
Comunicacion y Rectorado.

Para la interconexion de nuestros Campus contamos con una solucion de Red Inteligente MPLS
gue permite que los usuarios de ambos Campus compartan sus recursos, priorizando el trafico
de red importante frente al menos importante, ofreciendo diferentes calidades de servicio para
los diferentes tipos de trafico de red y con la seguridad de contar con sistemas de

comunicaciones de respaldo integrados en la red MPLS.

Alumnos y personal, tanto docente como no docente, pueden compartir sus recursos a nivel

InterCampus.

La Voz IP en la Universidad (VoIP)

La Universidad San Jorge ha desplegado la tecnologia VoIP entre sus diferentes Campus,

permitiendo unificar las comunicaciones de Voz y datos.

Las llamadas de teléfono de Voz ya no transcurren por las lineas tradicionales analdgicas sino

que estan integradas dentro de la red de datos de la Universidad.
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A las ventajas que aportan estos sistemas, se suma la integracion de aplicaciones IP como es el

correo con nuestros teléfonos de Voz IP.

Conectividad con la Red Espafiola de I+D (RedIris)

La Universidad San Jorge dispone de acceso a la Red Espafiola de Investigacion y Docencia
para los profesionales Docentes e Investigadores, que les permite compartir sus ideas y

recursos con “colegas del sector”.

Soluciones innovadores de comunicaciones: WIMAX

La innovadora tecnologia Wimax es un nuevo estandar para las comunicaciones inalambricas a
largas distancias y con mayores velocidades que lo que puedan ofrecer los entornos WIFI.

Esta nueva tecnologia todavia en fase de desarrollo, es la sucesora de la tecnologia WIFI.

Como uno de los retos de la Universidad es llevar las nuevas tecnologias a la educacién, la
Universidad ya cuenta con estos sistemas de comunicaciones en entornos de I+D que nos
estan permitiendo interconectar nuestros Campus a largas distancias mediante tecnologia
inaldmbrica.

El futuro de la tecnologia WIMAX va mas alla para los planes de la Universidad ya que se
apuesta por soluciones de conectividad WIMAX Mobile, para permitir la extension de la
conectividad inaldmbrica de los usuarios mdviles a largas distancias e integrada con las
soluciones WIFI.

7.1.6. Plataforma Docente Universitaria (PDU)

La Plataforma Docente Universitaria (PDU) es el nombre que recibe la plataforma virtual de
trabajo de los alumnos de la Universidad San Jorge. Esta plataforma cuenta con los recursos y
materiales necesarios para asegurar una formacion virtual de calidad, tanto como apoyo a

programas presenciales y semi-presenciales como para el nlcleo de programas online.

Dentro de la PDU se encuentra en primer lugar una zona comin con informacion general sobre
el programa:

« Guia Académica (descripcion del programa, objetivos, competencias profesionales, plan
de estudios, sistema de evaluacion, normativa académica, descriptores de mddulos,
servicios generales de la Universidad etc.)

» Calendario académico

« Calendario de evaluacion
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« Datos de contacto Director de Titulacion, Coordinadores de Mddulo, Coordinacion
Administrativa, Tutores y horarios de atencion.
« Actividades complementarias (visitas a entidades externas, charlas etc.)
En segundo lugar cada mddulo o materia que compone el plan de estudios del programa cuenta

con los siguientes espacios y actividades:

Calendario interactivo

Calendario interactivo con la posibilidad de agregar actividades por parte de alumnos y
profesorado.
« Calendario general de las actividades del grupo: sesiones presenciales especificas en su
caso, sesiones virtuales grupales, entregas, evaluaciones, actividades etc.

» Calendario personalizado de cada alumno: tutorias, defensas, evaluaciones etc.
Tareas
Espacio donde se describen las tareas que deberan realizar los alumnos con la temporalizacion

concreta de cada tarea para ayudarles en la planificacion de su aprendizaje.

Material de apoyo a las sesiones presenciales

Zona que puede incluir los siguientes recursos, entre otros.
* Apuntes
« Textos electronicos descargables
» Manuales, catalogos, guias etc.
» Legislacion pertinente
» Articulos de prensa
«  Bancos de imagenes
» Archivos multimedia (video y sonido)
+ Presentaciones Powerpoint de las sesiones presenciales
« Enlaces RSS

« Enlaces externos

Clases virtuales
En esta zona el alumno dispone de todos los recursos y materiales didacticos necesarios para el
buen desarrollo de la materia y para desarrollar las competencias profesionales previstas.

« Textos electronicos descargables

* Archivos multimedia (video y sonido)

e Podcast
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«  Bancos de imagenes

« Manuales, catalogos, guias etc.

«  Presentaciones Powerpoint dindmicas con pista de audio
»  Articulos de prensa

+ Acceso a bases de datos externos

« Enlaces RSS

« Enlaces externos

Material de evaluacion

Toda la informacion necesaria para poder realizar las pruebas que forman parte del sistema de
evaluacién del médulo ademads de pruebas de auto evaluacidon que permiten al alumno
chequear su propio desarrollo en el programa.

« Bases de las pruebas de evaluacion del modulo

»  Pruebas complementarias de autoevaluacion (tipo test) y autocorreccion

« Entrega electronica de trabajos y practicas

« Ejercicios resueltos

Glosario

Alimentado y actualizado por el Director de Titulacion y los Coordinadores de Mddulos, el
glosario contiene definiciones de los términos mas empleados a lo largo del programa.

Wiki

Documento virtual creado por los propios alumnos a lo largo del programa como metodologia
constructivista colaborativa. La participacion de cada alumno en su creacion puede ser
evaluada.

Tutoria virtual
Permite la posibilidad de realizar consultas técnicas al Coordinador de Modulo

« Tutoria individual: consultas y respuestas (via aplicacion correo electrénico).

Tutoria individual: consultas y respuestas en tiempo real (via aplicacion chat) en
horarios pre-establecidos.

«  Tutoria grupal: reuniones en tiempo real (via aplicacion chat) para realizar seguimiento
y, en caso correspondiente, evaluacion de trabajos grupales en horarios pre-
establecidos.
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Chat

Espacio abierto a todos los alumnos y profesores del programa, sin horario fijo.

Foros virtuales
« Foros dirigidos: El Coordinador de Mddulo lanza preguntas y evalla el nivel de
participacion de cada alumno en sus respuestas. Son espacios en los que se
desarrollaran los debates de grupos.
« Foros abiertos: los alumnos lanzan preguntas al Coordinador y a sus propios

companieros.

Blogs
Tanto profesores como alumnos tienen la posibilidad de crear blogs, diarios personales en

formato web, para compartir sus experiencias con los otros usuarios.

Calificaciones
Cada alumno tiene acceso, mediante contrasefia personal, a su propio expediente,
especificando las notas obtenidas en las distintas pruebas de evaluacion del modulo y el

feedback escrito del profesor encargado de realizar la evaluacion.

7.1.7. Mecanismos para realizar la revision, mantenimiento y actualizacion de materiales y
servicios

El Departamento de Infraestructuras y Servicios se encarga de revisar y mantener las
instalaciones y recursos fisicos de la Universidad y tiene el objetivo de velar por el buen
funcionamiento de los mismos para asegurar el buen desarrollo de las actividades docentes
realizadas en los distintos programas formativos. La planificacién y gestion de las tareas de
mantenimiento preventivo se incluyen en el Plan de Mantenimiento Integral de la Universidad
mientras los procedimientos para comunicar una averia o solicitar un trabajo de mantenimiento
estan recogidos en el Sistema de Gestion de Calidad de la Universidad y deberian ser utilizados

por todo el personal de la Universidad en caso necesario.

Anualmente para cada titulacion se revisan las necesidades de actualizacion de materiales y
servicios que son precisas, y se envia informe a Gerencia antes de finalizar el curso, para que
se lleven a cabo las gestiones necesarias para adquisicion de nuevos materiales, asi como el

mantenimiento y actualizacién.
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8. RESULTADOS PREVISTOS

8.1. Indicadores relacionados con los resultados previstos

Dado que esta esta solicitud de verificacion es para la creacidon de una nueva titulacion no
impartida anteriormente por la Universidad San Jorge, no se dispone de datos histdricos propios

en los que se pueden basar las previsiones de resultados.

Teniendo en cuenta la evolucion de los resultados obtenidos por otras titulaciones afines a este
Grado en Disefo y Desarrollo de Videojuegos impartidas por la Universidad San Jorge desde su
creacion en 2005, principalmente el Grado en Ingenieria Informatica, y los pocos datos
disponibles para titulaciones de este tipo impartidas por otras universidades se han hecho las

estimaciones que a continuacion se presentan.

Aunque las previsiones de la Universidad con respecto a la tasa de eficiencia pueden coincidir
con las previsiones de otras Universidades, tanto en la tasa de abandono como en la tasa de
graduacion se aprecian diferencias con respecto a las previsiones presentadas por otras
universidades (en su mayoria publicas). Un analisis de las caracteristicas propias de la
Universidad San Jorge nos aporta los siguientes posibles factores en la baja tasa de abandono y
la alta tasa de graduacion previstas:

« Universidad privada — factores como el esfuerzo econdmico asociado, presiones
familiares y la tipologia de alumnado pueden aumentar las tasas generales de
rendimiento.

« Plan de Accion Tutorial - cada alumno matriculado en un programa de Grado de la
Universidad recibe un seguimiento personalizado activo por parte de su Tutor personal.
El objetivo principal de la accidn tutorial es ofrecer al alumno una orientacion a lo largo
de su estancia en la Universidad para mejorar el rendimiento académico y reducir el
fracaso.

« Evaluacion continua - el sistema de evaluacion continua implantada en la
Universidad permite un mejor seguimiento del rendimiento académico cada alumno a lo
largo del curso académico, facilitando asi acciones correctivas que puedan evitar el
fracaso.

« Grupos reducidos — el tamano reducido de los grupos permite un mejor seguimiento
del rendimiento académico de cada alumno.

« Asistencia a clase — como los alumnos de los programas de Grado tienen que asistir a
un minimo de 80% de las sesiones presenciales, se mejora el seguimiento de las

materias.
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« Metodologias de enseianza-aprendizaje — la implantacion por parte de la
Universidad de metodologias de ensefanza y aprendizaje centradas en las necesidades
de los alumnos mejora la calidad de aprendizaje de estos y reducen el fracaso.

- Régimen de permanencia — con la pérdida de convocatoria en caso de no
presentarse a una evaluacion sin justificacidon, los alumnos superan las materias en

menos tiempo, mejorando asi la tasa de graduacion.

Por todo lo anterior, las distintas tasas quedarian definidas tal y como se indican a continuacion,

teniendo en cuenta de nuevo que se trata de una estimacién de valores.

8.1.1. Tasa de graduacion prevista
Como se trata de una titulacion de nueva implantacion en la Universidad San Jorge no se
dispone de datos sobre la tasa de graduacién de ésta o titulaciones existentes ya implantadas.

El objetivo es superar una tasa de graduacion del 70%.

8.1.2. Tasa de abandono prevista
Como se trata de una titulacion de nueva implantacion en la Universidad San Jorge no se
dispone de datos sobre la tasa de abandono de ésta o titulaciones existentes ya implantadas.

El objetivo es no superar una tasa de abandono del 10%.

8.1.3. Tasa de eficiencia prevista
Como se trata de una titulacion de nueva implantacion en la Universidad San Jorge no se
dispone de datos sobre la tasa de eficiencia de ésta o titulaciones existentes ya implantadas.

El objetivo es superar una tasa de eficiencia del 65%.
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10. CALENDARIO DE IMPLANTACION

10.1. Cronograma de implantacion de la titulacion

El programa formativo conducente al Titulo Oficial de Graduada/Graduado en Disefio y
Desarrollo de Videojuegos sera implantado de manera progresiva a partir de la verificacion

positiva del Grado por parte de la ANECA:

NIVELES IMPARTIDOS |2012-2013 | 2013-2014 | 2014-2015 | 2015-2016
Primer curso SI SI SI SI
Segundo curso NO SI SI SI
Tercer curso NO NO SI SI
Cuarto curso NO NO NO SI

10.2. Procedimiento de adaptacion

No procede.

10.3. Enseiianzas que se extinguen por la implantacion del titulo propuesto

No procede.
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Carlos Pérez Caseiras, Rector Magnifico de la Universidad San Jorge, entidad con domicilio en
Autovia A-23 Zaragoza-Huesca, km 510 y CIF G-99047672, COMUNICA:

Que la persona de la Universidad San Jorge que firmara las solicitudes de verificacion de titulos,
asi como la solicitud de modificacion de los titulos verificados en nombre de la Universidad, sera
el Secretario General, Don Fernando Lostao Crespo.

En Villanueva de Gallego, a 14 de febrero de 2011

Carlos Pérez Caseiras

Rector

UNIVERSIDAD

wwusies | SAN JORGE





